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A IMPORTANCIA DA EXISTENCIA DE UM SISTEMA WAYFINDING
NA COMPREENSAO E ORIENTAGAO NO ESPAGO
PROPOSTA DE DESIGN DE INFORMAGAO DIGITAL PARA A UNIVERSIDADE DE EVORA

RESUMO

Atualmente, aevolugao tecnoldgicareestabelece asociedade e, consequentemente, transforma
os utilizadores. Porém, as experiéncias que vivenciamos, ndo sdo semelhantes as experiéncias
de ha 10 anos; elas evoluiram e deram origem a novas formas e protécolos.

Desse modo, este projeto surgiu apds uma necessidade identificada pela Universidade de
Evora: a criacdo de um sistema de orientagéo e informacéo, que atenda as necessidades dos
seus utilizadores. ldentificando esta questdo como uma oportunidade, procedeu-se a analise
detalhada dos diversos aspetos envolvidos na problematica, de modo a conceber um sistema
Wayfinding digital através da compreensao e orientacdo dos diversos cédigos no espaco,
considerando as necessidades especificas dos seus utilizadores.

Assumindo o contributo das competéncias do design de comunicagao, este trabalho de
projeto de mestrado propde a criagao de uma sinalética integrada, em ambiente digital, através
do design de orientagao digital e interativo, considerando as diversas caracteristicas que
envolvem o estudo de caso, contribuindo para a humanizagado da comunicagao e informacgéo na

universidade para o seu universo de utilizadores.

PALAVRAS-CHAVE

Design de Informagéao; Wayfinding; Design Digital; Universidade de Evora; Sinalizagao.
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THE IMPORTANCE OF A WAYFINDING SYSTEM FOR
UNDERSTANDING AND ORIENTING IN SPACE
DIGITAL INFORMATION DESIGN PROPOSAL FOR THE UNIVERSITY OF EVORA

ABSTRACT

Today, technological evolution is reshaping society and, consequently, transforming users.
However, the experiences we have are not like those of 10 years ago; they have evolved and given
rise to new forms and protocols.

This project therefore arose from a need identified by the University of Evora: the creation of an
orientation and information system that meets the needs of its users. Identifying this issue as an
opportunity, a detailed analysis was carried out of the various aspects involved in the problem, to
design a digital Wayfinding system through the understanding and orientation of the various codes in
space, considering the specific needs of tis users.

Assuming the contribution of communication design skills, this master’s project work proposes the
creation of integrated signage, in a digital environment, through digital and interactive orientation
design, considering the various characteristics surrounding the case study, contributing to the

humanization of communication and information at the university for its universe of users.

KEYWORDS

Information Design; Wayfinding; Design; Digital; University of Evora; Signage.
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Parte | Glossario de termos

GLOSSARIO DE TERMOS

CONCEITO
Representagao mental ou abstragcado de uma ideia, principio ou fendmeno, que serve
como base tedrica para o desenvolvimento de um conhecimento ou projeto.

DESIGN

Processo metddico e criativo que visa planear e desenvolver solugdes funcionais e
esteticamente adequadas, seja no &mbito de produtos, interfaces ou espagos, com
foco na otimizagao da experiéncia e usabilidade.

WAYFINDING

Conjunto de técnicas e sistemas que facilitam a orientagéo e navegacao de individuos
num espaco, através de sinalética, mapas e outros recursos visuais, permitindo uma
deslocacao eficiente e informada.

BRANDING

Processo de criar uma identidade Unica e reconhecivel para uma empresa, produto
ou servico. Este processo envolve a definigcdo da missao, visao e valores, assim como
a criagdo de elementos visuais e comunicativos que transmitam a esséncia da marca.

INDOOR

Termo de origem inglesa que se refere a atividades ou eventos que ocorrem em espagos
interiores. Refere-se a qualquer ambiente ou area fechada concebida para atividades
em espagos interiores

OUTDOOR
Termo de origem inglesa utilizado para descrever atividades ou eventos realizados no
exterior. Refere-se a qualquer atividade em ambientes abertos, fora de edificios.
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GLOSSARIO DE TERMOS

BACKGROUNDS

Area visual que serve como suporte ou pano de fundo para os elementos principais
de uma composigao, design ou identidade visual de uma marca. Podem incluir cores,
padrdes ou texturas que complementam e realgam a estética da marca, contribuindo
para a sua percegao e mensagem.

UTILIZADOR
Pessoa que interage ou faz uso de um produto, servigo, sistema ou tecnologia, sendo
o destinatario final de uma solugéo projetada para responder as suas necessidades e
expectativas.

DOMiNIO

refere-se a um campo especifico de conhecimento, onde se exerce autoridade ou
competéncia. Esta palavra pode aplicar-se a varias areas, como ciéncia, tecnologia,
artes, educacao, entre outros.

FULCRAL
Termo utilizado para descrever algo que desempenha um papel central ou de extrema
relevancia num determinado contexto ou processo.

ORGANOGRAMA
Representagao grafica da estrutura organizacional de uma entidade, ilustrando as
relagcdes hierarquicas entre departamentos, fungdes e cargos.

SENSORIAL
Relativo aos sentidos ou a percegdo sensorial, ou seja, a capacidade de captar
estimulos externos através de 6rgédos sensoriais (visdo, audigédo, tato, olfato, paladar).
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GLOSSARIO DE TERMOS

MAPA COGNITIVO

Representagao mental que um individuo forma de um determinado ambiente ou
espacgo, baseada na sua percegdo, memoria e entendimento desse local, permitindo a
navegacao e o reconhecimento de trajetos e pontos de referéncia.

DIGITAL
Tecnologia baseada em sistemas bindrios para processar, armazenar e transmitir
informagdes eletronicamente, ligada a informatica, internet e comunicacgéo eletrénica.

TECNOLOGIA

Conjunto de conhecimentos, métodos e ferramentas desenvolvidos para resolver
problemas praticos, melhorar processos ou facilitar a interagdo humana com o meio
ambiente, frequentemente associado a avancos cientificos e industriais.

FLUXO DE CIRCULAGAO

Movimento organizado e continuo de pessoas, veiculos ou outros elementos através
de um determinado espaco, com o objetivo de otimizar a eficiéncia de deslocamento
e evitar confusdes e desorientagao.

SANS-SERIF

Estilo tipografico caracterizado pela auséncia de serifas, ou seja, os pequenos tragcos
decorativos nas extremidades das letras. As fontes sans-serif sdo consideradas mais
simples, modernas e de facil leitura em contextos digitais.

INCLUSAO
Ato de integrar, todos os individuos em diversos contextos sociais e educacionais,
independentemente de suas diferencas - deficiéncia, género ou orientacéo sexual.
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1.1.  ENQUADRAMENTO
1.1.1. INTRODUGAO

O presente projeto foi desenvolvido no @mbito do Mestrado em Design, na Escola de Artes da
Universidade de Evora. Este projeto tem como base um problema real que atinge, cada vez
mais, a orientagao dos estudantes, funcionarios, docentes e ndo docentes da Universidade
de Evora. A sociedade contemporanea, composta por espacos, individuos e artefactos,
tangiveis ou intangiveis, encontra-se imersa por uma variedade de mensagens visuais.

Essas mensagens sao aplicadas em diversos meios de comunicagao. No entanto, devido
a falta de conhecimento tedrico e técnico na area do design, bem como na organizagéo e
aplicacao dos diferentes elementos graficos (nomes, simbolos, tipografia, cores e padroes),
essas mensagens podem nao ser eficazes na transmissdo completa de informacgao para os
utilizadores. Os sistemas de informagéo e orientagdo de um espacgo publico providenciam
competéncias tedricas e praticas para o desenvolvimento de projetos e implementagéao
de sistemas de Wayfinding. Estes sistemas ddo ao utilizador uma melhor capacidade de
orientagcdo e de tomada de decisdes para o seu percurso, permitindo a devida informacao
e identificacdo nos ambientes exteriores e interiores, o que é determinante para uma
experiéncia eficiente e segura. Dessa forma, a criagdo, aplicagao e a gestdo de um sistema de
orientagdo devem ser adequadas aos ambientes, iluminagéo e ao tipo de publico-alvo, para
uma implementacéao eficaz.

Segundo Smitshuijzen, Edo (2007), “o principal propdsito de um projeto de sinalética ndo pode
seroutro sendo o de tentar evitar que os utilizadores fiquem confusos, ou mesmo perdidos”.
O principal objetivo € auxiliar as pessoas a chegarem ao sitio pretendido sem que se sintam
hesitantes ou atrapalhadas, de modo que para isso, ndo haja necessidade de recorrer ao
didlogo com outras pessoas para serem obtidas as indicagdes precisas. A adaptagdo da
sinalética ao meio em que esta inserida, em particular, as condigdes arquiteténicas do
edificio em questéao, constitui um ponto essencial que é tido em atencado em qualquer projeto
realizado. Ao mesmo tempo, o utilizador € sempre o ponto central da sinalética, pois € a ele
que esta se destina - o principal propdsito dos respetivos projetos € melhorar a sua qualidade

de vida.

1.1.2. MOTIVAGAO

Aimplementacao de um sistema de Wayfinding digital na Universidade de Evora néo
representa apenas uma atualizagdo tecnoldgica, mas uma transformagédo na maneira como

os utilizadores interagem com o espago educacional.
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Como estudante desta Universidade, sinto a necessidade de desenvolver um sistema
moderno, de modo a orientar os utilizadores através de uma Universidade em constante
mudanca. A motivagao para criar este projeto, advém da necessidade de facilitar a navegacao
no espaco, economizar tempo e reduzir a desorientacdo na procura dos destinos pretendidos,
como salas de aula, biblioteca, entre outros. Além disso, um sistema de Wayfinding digital
é uma ferramenta inclusiva que pode ser personalizada para atender as necessidades de
individuos com diferentes habilidades, incluindo aqueles com deficiéncias visuais ou de
mobilidade, garantindo que a universidade seja um ambiente acolhedor e acessivel paratodos.
A implementacédo desse sistema pode também servir como um ponto de partida para a
integracao de outras tecnologias, como aplicagdes que fornecem informagdes em tempo real,
alertas de seguranca e outras funcionalidades que enriquecem a experiéncia universitaria.

A motivagao para este projeto surge da necessidade de melhorar a experiéncia dos utilizadores
no contexto universitario, especialmente na Universidade de Evora (UE). Devido a diversidade
de espacgos, servigos e recursos disponiveis, estudantes, docentes, visitantes e funcionarios
frequentemente enfrentam desafios significativos na navegacéao pela Universidade.

Essa situagdo evidencia a importancia de um sistema de sinalética e Wayfinding digital
eficaz, que ndo apenas facilite a orientagdo, mas também contribua para a criagdo de um
ambiente mais acolhedor e inclusivo. Além disso, a UE, como instituicdo de ensino superior,
compromete-se a proporcionar um ambiente que favorega o aprendizado e a interagao social.
A implementacdo de praticas contemporaneas de sinalética e Wayfinding pode ser uma
ferramenta poderosa para atingir esse objetivo, promovendo a autonomia dos utilizadores e
minimizando a frustragdo associada a navegacdo em um espago complexo. A evolugéo das
tecnologias digitais, aliada a crescente énfase na sustentabilidade e acessibilidade, abre
novas possibilidades para a criagédo de solucdes inovadoras que atendam as necessidades da
comunidade universitaria.

Portanto, este projeto ndo pretende abordar apenas os desafios existentes, mas também
explorar oportunidades que contribuam para a construgdo de um espacgo universitario mais
intuitivo e acolhedor, onde cada utilizador se sinta valorizado e capaz de aproveitar plenamente

os recursos disponiveis.

1.2, DEFINI(;AO DO PROBLEMA

1.2.1. PROBLEMATICA

Apds uma andlise do atual sistema de informac&o e orientagéo da Universidade de Evora,
identificamos diversas falhas de varios quadrantes:

1. Inexisténcia de informacéo fulcral na orientagéo do espaco;
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2. Informacéao reduzida e pouco visivel;

3. Falta de critério na uniformanizagéo da aplicagédo de informacéao, identifica-se inclusive
informacéao superfula e em excesso;

4. Materiais e suportes de comunicacgéo diversificados e desintegrados;

5. Incoeréncia de elementos graficos e textuais;

6. Excesso de ruido visuais, prejudicando a leitura de aspetos patrimoniais e histéricos como
o caso dos paineis de azulejo.

Geralmente, os meios universitarios sdo espagos cujas estruturas arquitetonicas se caracte-
rizam pela sua complexidade, grande dimenséao e grande variedade de areas e diferentes
acessos. Nestes meios circulam uma grande quantidade de diferentes utilizadores como
estudantes, funcionarios, docentes e nao docentes que interagem diariamente entre si.

Os utilizadores necessitam imprescindivelmente de um bom sentido de orientagdo com
base num sistema de informacgéao orientador eficaz, destacavel, legivel e inclusivo de forma
que todos os respetivos acessos e areas estejam devidamente e facilmente identificados
para que deste modo quem frequentar uma universidade consiga facilmente identificar os

diferentes espacos sem risco de confusédo ou desorientacao.

1.1.2. PROBLEMA

Os vinte e seis edificios que constituem a Universidade de Evora apresentam-se como
bastante complexos e muito diferentes entre si.

Cada edificio universitario reflete caracteristicas arquitetdnicas distintas tanto nas suas
estruturas fisicas como nos servigos em geral, dado que maior parte dos mesmos nao foram
concebidos para efeitos de uma instituicdo universitaria e, portanto, sdo adaptacoes de
antigas pré-existéncias, que integram hoje as diferentes areas cientificas da universidade.
Face as circunstancias, a orientagdo destes espagos universitarios € manifestamente um
problema com acentuada dificuldade em atingir qualquer destino pretendido.

Evidencia-se, assim, uma vincada necessidade da agao do designer como promotor de uma
relagéo de didlogo entre o espaco universitario e os utilizadores. E necessario reduzir o “ruido”

que se apresenta no meio ambiente universitario, disponibilizar informacéo e fazer com que

esta seja transformada pelos individuos em conhecimento, através da comunicacgéo visual.

1.3.  QUESTAO DE INVESTIGAGAO

De que modo um sistema de informacgé&o e orientacao digital pode contribuir para

a melhoria da qualidade de vida dos utilizadores que coabitam a Universidade de Evora?
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1.3.1. OPORTUNIDADE
E possivel melhorar a eficacia da informacgéo e orientagdo de uma Academia com edificios
do século XVI e, simultaneamente, contemporéneos através do contributo do Design de

Informacgéo. Identificamos como solugéo a criagédo de sistema Wayfinding digital.

1.4.  INVESTIGACAO
1.4.1. METAS GERAIS DE PROJETO

Este projeto propde o desenvolvimento de um sistema de orientacdo que espelhe umarelagéao
de proximidade e de parceria entre trés elementos fundamentais: o utilizador, os espacos
universitarios em estudo e a disciplina do Design.

Definimos os seguintes objetivos gerais para este projeto:

1. Explorar todo o processo de desenvolvimento e criagdo de um sistema de orientagéo,
identificando etapas e reconhecendo relagdes entre conceitos e solugdes graficas.

2. Potenciaraacédo do design no espaco publico partilhado por um grande nimero de pessoas
contribuindo e reforgando o papel do design como uma area estratégica, contribuindo para
minimizar momentos de duvida, desorientagao, desconforto e falta de informagéao associada
a utilizagao da universidade.

3. Desenvolver um sistema de orientagao cuja principal preocupagao sao os utilizadores nos

espacos universitarios.

1.4.2. METAS ESPECIFICAS DE PROJETO

1. Desenvolver um sistema de Informacgéo e orientagéo digital dindmico e de interagéo que
crie uma boa experiéncia de orientagdo com solugodes eficazes através de uma opcgao digital;
2. Criar um ambiente recetivo e acolhedor de orientagdo, de forma auxiliar o publico-alvo
a percorrer os locais com uma orientagéo simples, direta e facil com uma apresentagéao
centralizada de conteudos diretos - com a imediata contextualizagdo da Universidade;
3.Desenvolveruma estratégia organizada, antecipada e prévia possibilitando adiminuigcdo da
mensagem de espera e orientagéo sentida pelo publico-alvo com divulgagéo de mensagens
de orientagdo de forma apelativa, transmitindo informagbes através de caracteristicas
contemporaneas, de tecnologia e de inovagao;

4. Obter um sistema com as particularidades histéricas e caracteristicas da Universidade
de Evora que, simultaneamente, também seja flexivel e aplicavel aos estilos dos restantes

edificios das diferentes Unidades Orgéanicas.
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1.5.  PLANO E METODO DE TRABALHO

Este projeto tem como objetivo principal a proje¢cao de um sistema de informacgéao e orientagao
para a Universidade de Evora, através de métodos participativos. Para atingir os objetivos
mencionados anteriormente, é essencial seguir uma metodologia légica e rigorosa, através da
investigagdo e anélise tedrica produzida através do estudo das areas de Design de Interagéo,
de metodologias de orientagao ligadas ao utilizador e Design Grafico, focadas na informagéao

e orientagao.

1.5.1. METODOLOGIA PROJETUAL GERAL

Neste projeto, a abordagem mais apropriada € a metodologia mista, que relaciona elementos
da metodologia intervencionista e nao intervencionista.

A metodologia nao intervencionista desempenha um papel crucial no desenvolvimento
de qualquer projeto, independemente dos seus objetivos, uma que vez que baseia-se na
recolha de informacodes literarias, permitindo adquirir conhecimentos base para nos orientar
na realizagdo da pesquisa que se segue. Além disso, € fundamental também recorrer a
uma investigagao e analise de metodologia intervencionista, com o objetivo de expandir
os conhecimentos histdricos, técnicos, metddicos e conceptuais nas areas do Design de
informacao e orientagao, e Design de interagao.

Em paralelo, esta a ser realizado um estudo sobre a Universidade, incluindo um levantamento
sobre a mesma e as dificuldades de orientagcdo mais comuns enfrentadas pelos seus
utilizadores.

Tendo como objetivo apoiar a solugao sugerida ou identificar as possiveis falhas inadequadas
ou, em ultimo caso, conduzir a uma mudanga completa na estratégia. Depois de definir

a mensagem, é crucial verificar se os utilizadores a entendem, a partir da observacéao direta

e questionarios, avancando para os esbogos e pré-propostas.

Com isso, é produzido um resultado que resposte ao argumento e criando as conclusdes
necessarias. No entanto, qualquer conclusao que surja como resultado estara aberta

a novas reavaliagoes.

PROPOSTA INICIAL » OBJETIVOS
v

FASE 1:

Definicéo do problema ESTADO DA ARTE |3 ESTRATEGIA DE ORIENTAGAO

FASE 2:

v
Concegao do projeto SOLUGOES/PROTOTIPOS > ENTREGA DO PROJETO

FASE 3: FASE 4:
Realizacédo do projeto Entrega do projeto
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1.6. ESTRUTURA DE PROJETO

O projeto esta estruturado de forma a garantir uma organizagéao clara e coerente, facilitando
tanto o desenvolvimento do trabalho quanto a sua apresentacgéao final. Encontra-se dividido
em seis capitulos.

Na primeira parte, € apresentado a pagina de agradecimentos e trés frases introdutorias.
Na sequéncia, o projeto inclui o Resumo em portugués, uma breve descrigéo dos objetivos,
metodologia, resultados e conclusbes do trabalho, seguido pelas Palavras-chave que
identificam os principais conceitos abordados. O mesmo realizado em inglés, com o
Abstract e as Keywords correspondentes. Logo apds, € apresentada uma lista de Acrénimos
e Abreviaturas, facilitando a compreenséao dos termos técnicos utilizados ao longo do texto.
Além disso, inclui um Glossario de termos especificos e conceitos técnicos.

Para complementar, os indices de elementos visuais: o indice de Figuras e Imagens e o
indice de Graficos, cada um detalhando os componentes visuais usados e suas respetivas

localizagbes no projeto.

Capitulo | Contextualizacao

No Capitulo |, intitulado como Contextualizagao, foi introduzido o tema do projeto e o seu
enquadramento, destacando a relevancia do estudo. A introdugéo ofereceu uma viséo geral
da pesquisa, enquanto a segdo de motivagao detalhou o interesse pessoal e académico
por tras do tema escolhido. A definicdo do problema foi subdividida em duas partes: a
problemaética, onde se discutiu o problema no contexto especifico da Universidade de Evora,
e o problema, onde se apresentou a questao do projeto.

A questao de investigacao foi formulada com o objetivo de estabelecer o fio condutor do
estudo, orientando todas as etapas subsequentes da pesquisa. Esta questao funcionou
como um ponto central que guiou a andlise, permitindo que o projeto mantivesse o foco
no problema identificado e nas solugdes vidveis. A oportunidade destacou o potencial
de inovagdo ou melhoria que o projeto poderia trazer para o contexto universitario,
especialmente no que diz respeito & experiéncia dos utilizadores na Universidade de Evora.
As metas gerais de projeto definiram os objetivos principais, enquanto as metas especificas
definiram as etapas e resultados esperados de forma mensuravel.

O plano e método de trabalho foi apresentado, discutindo a metodologia projetual
geral e sua adequacéo ao contexto do projeto. A estrutura do projeto deu uma visdo do
layout organizacional do estudo. Em seguida, foi descrito o desenho de investigacao,
comegando com um organograma de projeto, que visualizou as fases e etapas, seguido pela

calendarizacgao, ou plano de trabalho, que estabeleceu os prazos e cronograma do projeto.



Capitulo | Contextualizacao 7.

Os beneficios do projeto foram discutidos, abordando os impactos positivos previstos,
tanto para a universidade quanto para os seus utilizadores. Na parte dos fatores criticos
do projeto, foram discutidos os fatores que poderiam influenciar o sucesso ou o fracasso
da implementagao. Enquanto os fatores de sucesso destacaram os elementos essenciais,
como a consisténciavisual e a acessibilidade, os fatores de insucesso identificaram possiveis
riscos e desafios. Para encerrar este capitulo, a secdo de Disseminagao abordou como os

resultados do projeto foram comunicados e partilhados.

Capitulo Il Estado da Arte

O Capitulo Il, que abrangeu o Estado da Arte, iniciou-se com uma nota introdutéria que
contextualizou a pesquisa dentro do que ja havia sido desenvolvido na drea de Wayfinding
digital. Foi apresentada uma anélise detalhada do Contexto da Universidade de Evora,
incluindo uma discusséo sobre a sua Histéria, Missao, Visdo e Valores, além de uma avaliagdo
sobre a inexisténcia de um sistema Wayfinding eficaz na instituicéo.

O capitulo também explorou as diversas abordagens do design, analisando o design de
comunicacgéao, design de informacgéao, design de orientagcao, entre outros, que sustentaram
a proposta do projeto. A secao sobre Wayfinding apresentou uma visao aprofundada sobre
esse conceito, sua importancia em ambientes universitarios e os principais principios e
ferramentas utilizadas nesse campo, como placas de sinalizagédo, mapas digitais, simbolos e

sistemas de navegacao indoor e outdoor.

Capitulo lll Estudos de Caso

O Capitulo Il foi dedicado aos Estudos de Caso. Foi realizada uma analise de exemplos
internacionais, como a experiéncia de navegagao da Universidade de Leeds e a acessibilidade
digital na Universidade de Harvard, além de uma abordagem sobre solugdes tecnoldgicas
inovadoras, como a App ZEPT TECH para navegagao indoor e outdoor. Também foram
discutidos outros casos de sucesso de aplicagdes que promoviam estilos de vida ativos e

saudaveis, como a Aplicagao KIPLIN em parceria com a Heineken.

Capitulo IV Argumento

No Capitulo IV, foi desenvolvido o Argumento, que consistiu em uma discussdo sobre
os principais fundamentos tedricos e praticos que sustentavam o projeto. Essa segéo
argumentou a favor das solugdes propostas, considerando a relevancia e aplicabilidade no

contexto da Universidade de Evora.
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Capitulo V Investigagao Ativa Intervencionista

O Capitulo V tratou da Investigagao ativa intervencionista, comegando com uma nota
Introdutdria e avangando para a recolha de dados, que incluiu inquéritos por questionario aos
utilizadores da UE e uma auditoria dos problemas especificos de sinalizagdo e navegagao
da universidade. Na subsecdo sobre a concegao e desenvolvimento do projeto, foram
descritas as metodologias e estratégias utilizadas, como a criagdo de painéis digitais e o

desenvolvimento de uma app de Wayfinding.

Capitulo VI Proposta de Sistema Wayfinding Digital

O Capitulo VI abordou a Proposta de Sistema Wayfinding Digital para a Universidade de Evora.
Nesse capitulo, foi introduzido o conceito do projeto, seguido por uma descrigao pratica dos
elementos propostos, incluindo a User Experience (UX), User Interface (Ul), tipografia, paleta
cromatica, mapas informativos e pictografia que compuseram o Sistema de Wayfinding digital

- propostas graficas para painél digital/ecra digital e app.

Conclusao e Elementos pés-textuais

Finalmente, a concluséo trouxe uma reflexdo sobre o projeto como um todo, incluindo
recomendacgoes finais e sugestdes para desenvolvimentos futuros, que indicaram possiveis
avancgos e melhorias.

Os elementos pos-textuais incluiram a bibliografia, referéncias Bibliograficas, anexos e

apéndices, que serviram para apoiar e complementar a pesquisa realizada.

1.7. DESENHO DE INVESTIGAGAO

O desenho deinvestigacao deste projeto € estruturado para garantir uma abordagem sistema-
tica e coerente. A investigagao apresenta um plano organizado, que combina métodos
qualitativos e quantitativos, permitindo uma analise abragente das necessidades e desafios
que os utilizadores enfrentam.

A metodologia adotada € de natureza mista e inclui diversas estratégias de investigagao.

A pesquisa bibliografica proporcionara uma base tedrica solida, permitindo a identificagéo de
conceitos, teorias e estudos anteriores relevantes para o contexto do projeto.

As entrevistas com os utilizadores serao realizadas de forma semi-estruturada, facilitando a
recolha de informacgdes profundas e perspetivas pessoais sobre a utilizagdo dos servigos da

Universidade de Evora.
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Além disso, a observagao direta sera empregue para captar comportamentos e interagdes em
contextos naturais, permitindo um entendimento mais profundo das praticas dos utilizadores.
A combinagédo destes métodos assegurara a obtengdo de dados diversificados e relevantes,
contribuindo de forma significativa para a fundamentagéo tedrica e pratica do projeto.

Nao apenas identifica aepnas as verdadeiras necessidades e desafios que os utilizadores
enfrentam, mas também desenvolver solugdes que sejam eficazes e adaptadas ao seu
contexto especifico. Com base nesta analise minunciosa, sera possivel propor intervengodes e

melhorias que satisfagcam de forma adequada as exigéncias dos utilizadores.

1.7.1. ORGANOGRAMA DE PROJETO

Este organograma descreve o processo de investigagdo e desenvolvimento de um sistema
de Wayfinding digital para a Universidade de Evora, centrado no Design de Informacéo e
Comunicagao. O objetivo € criar uma solugéao digital que facilite a orientagédo dos utilizadores
no espacgo universitario. O titulo do projeto realga a importancia de um sistema de Wayfinding
para melhorar a compreensédo e navegagao, enquanto o subtitulo destaca a intengao de

desenvolver uma solugao adaptada as necessidades especificas.

A investigacao é orientada por uma questao central: “De que forma um novo sistema de
informacéo e orientagdo digital pode contribuir para melhorar a qualidade de vida dos
utilizadores da Universidade de Evora?”. Esta pergunta guia o estudo em todas as suas etapas.
Na fase de recolha de informacgéo, sdo aplicadas duas abordagens: a andlise da literatura,
para estabelecer uma base tedrica e definir conceitos-chave, e a observacao direta, centrada
no publico-alvo e nos utilizadores da Universidade. Com base nos dados recolhidos, sao
formuladas hipéteses e propostas iniciais de solugéo.

A metodologia mista combina técnicas intervencionistas (como observagao activa, inquéritos
etestesdecompreensdo) e ndointervencionistas (recolhadedadosecontextualizagaoteorica).
Esta abordagem hibrida permite uma analise mais completa e detalhada da problematica.
A fase de analise abrange trés areas principais: as fungbes do sistema (como painéis
informativos e uma aplicagao), o publico-alvo (estudantes, docentes, funcionarios e outros
utilizadores da universidade) e uma analise SWOT para identificar pontos fortes e fracos do

projeto. Esta analise orienta o desenvolvimento de solugdes mais ajustadas e eficazes.

E por fim, a validacdo do projeto garante que as solugdes criadas satisfazem os requisitos
funcionais e as necessidades especificas dos utilizadores da Universidade de Evora. Existe
também a possibilidade de realizar ajustes e reformulagdes sempre que necessario, de modo

a assegurar uma implementacgéao eficaz e pertinente.
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Este organograma destaca a sequéncia logica de atividades, permitindo uma visédo clara do
fluxo detrabalho e dasinteragdes entre as diferentes fases do projeto. Cada etapaéinterligada,
assegurando que os resultados da pesquisa informem diretamente o desenvolvimento e a
implementacao das solugdes propostas. A flexibilidade do desenho de investigagao permitira
ajustes continuos, garantindo que o projeto se adapte as necessidades emergentes e as
realidades da comunidade universitaria. O organograma (Anexo A) a seguir ilustra as etapas

principais do projeto, desde a pesquisa inicial até a implementacgéo das solugoes:

CAMPO DE INVESTIGAGAO

Sistema de Wayfinding digital

|4
v

TEMA/AREA
Design de Informagao/Comunicagao Aimportancia da existéncia de um sistema Proposta de Design de Informacao digital
Wayfinding na compreensao e orientagao para a Universidade de Evora.
no espago.

|4

RECOLHA DE INFORMAGAO { QUESTAO DE INVESTIGAGAO

De que modo um novo sistema

4
4

informagao e orientagao digital

pode contribuir para a melhoria

CRITICA LITERARIA OBSERVAGAO DIRETA

na qualidade de vida dos utilizadores
Contextualizagéo tedrica e definigao Publico-alvo/Utilizadores que coabitam a Universidade de Evora?

de conceitos

SOLUGOES/HIPOTESES

METODOLOGIA MISTA

4
4 |4

Observacéo ativa de inquéritos Recolha de dados

e testes de compreensao Contextualizagao tedrica

ANALISE

4
4
4

Sistema de informagéo digital Estudantes; Docentes; Pontos fortes e pontos fortes
(Paineis digital) e Aplicagao (App) Nao Docentes; Funcionérios do projeto

SINTESE DE SOLUGOES

|

DESENVOLVIMENTO [ 3 ESBOGOS
} SOLUGOES GRAFICAS

MAQUETES

v

VALIDAGAO DO PROJETO 4 SOLUGOES FINAIS ] REFORMULAGOES
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1.7.2. CALEN DARIZAQAO/PLANO DE TRABALHO

A calendarizagao do projeto é fundamental para garantir que todas as etapas sejam cumpridas
de forma organizada e dentro dos prazos estabelecidos.

E apresentado uma tabela que divide as atividades em fases mensais ao longo do periodo de

desenvolvimento do projeto. (Anexo B)

2023 2024

TARE!

| selegao do Orientador

| Reuniges com o Orientador

1° FASE - [ndice e
Enquadramento teérico

| efinicdo dotilo e doprojero ()
| Formuiagéo do plano de projeto [ ]

| Recolha de dados bibliograficos

| Formulaggo do problema [ ]
| auestéo de investigagao [ ]

| Definigo de objetivos

| Escrita do enquadramento terico

| Escrita do indice
| Entrega final/Ponto de Situagao

2° FASE - Enquadramento tedrico
e plano de investigagdo

| Metodologia, método e técnicas
| Escrita do plano de investigagdo
| Metodologia e modelo de andlise

3° FASE - Recolha/Anélise
e

a
g
g
2

| Etaboragao de Inquéritos

| Recolhas de dados
| Andlise e tratamento e dados

4° FASE - Escrita
trabalho

|

| Esbogo das solugdes graficas
| Entrega do esbogo

| corregao do esbogo

| Escrita definitiva e desenho do doc.
| conclusao
| Entrega

5° FASE - Defesa oral
do projeto desenvolvido

| Estrutura da apresentagao oral

| Desen. de elementos de apoio
| Estrutura do discurso

| comunicagao verbal e nao verbal

1.8.  BENEFICIOS DE PROJETO

Podemos considerar ainda como fator de sucesso o facto de o projeto em questao serinovador
e se basear numa necessidade real que estd em crescimento e desenvolvimento.

Atualmente, com a evolugdo tecnoldgica, as Universidades decidem utilizar a sinalizagédo
digital. Um sistema de informacgao e orientagdo na Universidade de Evora ird beneficiar na
comunicagdo, através de uma atualizagdo em tempo real de informagdes importantes,
deslocagdes e alertas de emergéncias. Além disso, pode aumentar a participagédo dos alunos
ao fornecer conteudo visualmente atraente e interativo, como videos e animagdes, fornecendo
diregOes claras e mapas, o que pode reduzir a confusdo e melhorar a experiéncia geral da
Universidade para os estudantes, funcionarios e docentes e nao docentes.

O projeto oferece uma oportunidade concreta para aplicar conhecimentos teéricos adquiridos

ao longo do mestrado num contexto pratico.
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A criagao de um sistema de Wayfinding digital representa uma oportunidade de colaboragao
interdisciplinar. Ao envolver conhecimentos de varias areas, como design grafico, orientagao,
informacéao, programacgao e informatica, o projeto permitira trabalhar com profissionais de
diferentes formagoes, enrequicendo a sua experiéncia e criando oportunidades para futuras
colaboragdes. Este projeto também possui um impacto social significativo, particularmente
em relagao a acessibilidade.

Um sistema de Wayfinding digital pode melhorar a experiéncia de navegacao para utilizadores
com deficiéncias motoras, o que ndo s6 acrescenta relevancia ao projeto como também
oference motivagdo ao saber que o seu trabalho podera contribuir para uma sociedade
mais inclusiva. Para além disso, melhora a experiéncia de navegagao, facilitando o acesso a
diferentes areas e promovendo uma circulagdo mais eficiente aos utilizadores.

Para a universidade, este projeto representa uma inovagao estratégica que reforga a sua
imagem institucional, demonstrando um compromisso com a acessibilidade e a incluséao.
Além disso, a introdugdo de uma solugao digital moderna contribui para projectar uma
imagem de progresso e de preocupagao com o bem-estar da comunidade académica e

dos visitantes.

1.9. FATORES CRITICOS DE PROJETO

A sinalizagdo numa Universidade € um elemento crucial que contribui para a orientagéo e
seguranga dos utilizadores. A importancia dos sistemas de informagéo e orientagao reside
na capacidade de comunicar por meio de palavras, simbolos, graficos e imagens, permitindo
que as pessoas se desloquem e utilizem o ambiente de forma eficiente.

De acordo com a andlise do espaco, a Universidade de Evora apresenta uma sinalizagéo
incoerente e confusa, com dificuldades na orientagéo dos utilizadores. Entre os principais
problemas identificados estao a dificuldade em encontrar destinos especificos, o baixo nivel
de clareza das informacgoes e a qualidade deficiente das diregdes, resultando em desafios na
compreenséao das informagodes fornecidas.

Ha, portanto, uma necessidade evidente de implementar um sistema de sinalizagao que seja
ndo apenas funcional, mas também acessivel e compreensivel para todos os utilizadores,
incluindo aqueles com deficiéncias.

Os fatores criticos para a sinalizagado de uma Universidade incluem a consisténcia visual, que
envolve o uso de uma paleta de cores coerente, tipografia legivel e um design grafico alinhado
com a identidade institucional. Além disso, a flexibilidade do sistema para se adaptar a

mudancas e a integragao de tecnologias digitais.
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1.9.1. FATORES DE SUCESSO

Os fatores de sucesso deste projeto estdo diretamente relacionados a eficacia e usabilidade
do sistema de Wayfinding digital, de forma a oferecer uma solucéo pratica e acessivel para
a comunidade universitaria. Um dos principais fatores é a consisténcia visual. Para que o
sistema seja eficaz, é fundamental que ele tenha um design coerente, com uma paleta de
cores harmoniosa e tipografia legivel, transmitindo informacgdes de forma clara e concisa. Isso
nao apenas facilita a navegagao dos utilizadores, mas também cria uma identidade visual
forte, que se torna facilmente reconhecivel. Para além disso, o sistema deve ser inclusivo
para todos, garantindo que pessoas com mobilidade reduzida, seja com dificuldades visuais,
auditivas ou motoras, possam utilizar o sistema de forma independente.

Um sistema acessivel oferece ndo sé uma experiéncia mais positiva para estes utilizadores,
mas também reforca o compromisso da Universidade de Evora com a criagdo de um ambiente

mais inclusivo e acolhedor.

A utilizacdo de solucoes tecnologicas, como sinalética digital e aplicagdes, permite oferecer
diregbes em tempo real e informagcdes complementares, melhorando significativamente
a experiéncia do utilizador. Esta abordagem tecnoldgica também possibilita a atualizagéo
répida das informagdes, sem a necessidade de alterar a sinalizagao fisica, o que torna o

sistema mais dindmico e adaptavel.

A participacao ativa dos utilizadores no processo de desenvolvimento e teste do sistema
é essencial para garantir que a solucdo atende as necessidades reais da comunidade, por
isso realizar questiondrios e entrevistas com estudantes, docentes, funcionarios e visitantes
assegura que asfuncionalidades sejamrealizadas de forma aresolver os problemas concretos

que esses utilizadores enfrentam no dia a dia.

Por fim, a sustentabilidade desempenha um papel fundamental neste projeto.

A implementagcao de um sistema de Wayfinding digital através de uma aplicagdo nédo sé
melhora a experiéncia do utilizador, mas também promove a sustentabilidade ambiental.
Aeliminacéo ou reducao significativa de sinalética fisica, como placas e panfletos impressos,
reduz o uso de materiais e contribui para uma Universidade mais ecoldgica.

Além disso, um sistema digital pode ser facilmente atualizado e adaptado, o que ndo apenas
melhora a eficiéncia dasinformacgdes fornecidas, mas também pode incentivar os utilizadores

a explorar mais a universidade e deslocarem-se de um edificio ao outro.
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A facilidade de adaptacdo e personalizacdo do sistema pode criar uma experiéncia mais
dindmica, onde as pessoas se sintam motivadas a interagir com o ambiente de forma
mais ativa e envolvente, promovendo assim uma vida mais ativa e integrada no contexto

universitario.

1.9.2. FATORES DE INSUCESSO

Embora existam fatores que favorecem o sucesso do projeto, ha também riscos que podem
comprometer sua eficacia e implementagéo adequada. No que diz respeito a incoeréncia
visual, a auséncia de consisténcia no uso de cores, tipografia e icones pode confundir
os utilizadores, dificultando a navegacédo pelos espagos da Universidade. Um design
inconsistente ou visualmente sobrecarregado compromete a clareza das informagoes,

afetando negativamente a experiéncia do utilizador e tornando a sinalizagdo menos eficiente.

A acessebilidade limitada também um grande problema, se o sistema nao contemplar
as necessidades de utilizadores com mobilidade reduzida ou com deficiéncias fisicas e
sensoriais, uma parte significativa dos utilizadores podera ser excluida. Isso nao apenas
prejudicaria a experiéncia desses utilizadores, mas também entraria em conflito com os

principios de incluséo e acessibilidade que a Universidade deve promover.

A falta de feedback dos utilizadores também pode comprometer o sucesso do projeto. Nao
envolver ativamente aqueles que utilizam os espagos da Universidade no desenvolvimento
e na fase de testes pode resultar em solugdes que néo atendem as necessidades reais. Isso
pode levar a subutilizagao do sistema, limitando seu impacto positivo e, potencialmente,

prejudicando o retorno sobre o investimento.

Por fim, a complexidade excessiva do sistema pode representar um grande desafio. Um
design sobrecarregado, com informagdes ou elementos visuais em demasia, pode confundir
os utilizadores em vez de ajuda-los. Para ser eficaz, um sistema de sinalética digital deve ser

intuitivo e de facil utilizagao, ao contrario, pode gerar frustragéo e deorientagéo.

1.10. DISSEMINAGAO

Apds a finalizagdo do projeto, sera fundamental implementar estratégias eficazes para a

disseminacgéao dos resultados. O intuito € promover o trabalho realizado e valorizar as
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contribuicbes desenvolvidas ao longo do processo e assegurar que os resultados alcancem
um publico amplo, estimulando o interesse e a interagdo com a comunidade académica e

profissional, além de potencialmente influenciar praticas futuras na area.

As abordagens previstas para a disseminagéo do projeto incluem:

1. Divulgacéo por meio do site oficial da Universidade de Evora (UE): Aproveitar a plataforma

institucional para atingir um publico diversificado e abrangente.

2. Redacao de um artigo cientifico: Desenvolver um manuscrito que podera ser submetido a

revistas cientificas, contribuindo assim para o avango do conhecimento na area.

3. Disponibilizagdo em bibliotecas municipais e plataformas digitais: Assegurar que o
s resultados do projeto estejam acessiveis e disponiveis em bibliotecas locais, lugares

académicos e repositorios digitais de projetos.

4. Participacao em conferéncias e eventos: Envolver-se em conferéncias, encontros e outros
eventos relacionados ao Design, promovendo o trabalho junto a profissionais e especialistas

da area.
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2. NOTA INTRODUTORIA

O propodsito deste capitulo é estabelecer uma base tedrica abrangente para o desenvolvimento
da investigagéo, explorando o estado da arte nas areas de sinalética e Wayfinding. Através
de uma revisdo minuciosa da literatura e das praticas contemporaneas, contextualizar e
fundamentar a pesquisa, identificando tendéncias, desafios e oportunidades relevantes para
a Universidade de Evora (UE). Ao explorar as tendéncias emergentes e as oportunidades de
inovagao nesta area, pretende-se ndo apenas informar o desenvolvimento pratico da pesquisa,
mas também identificar estratégias que possam otimizar a experiéncia dos utilizadores da UE,

promovendo um ambiente mais acessivel, intuitivo e acolhedor.

3. CONTEXTO DA UNIVERSIDADE DE EVORA
3.1. CONTEXTO HISTORICO DA UE

A Universidade de Evora foi a segunda Universidade a ser fundada em Portugal.

Apo6s a fundagao da Universidade de Coimbra, em 1537, fez-se sentir a necessidade de uma
outra Universidade que servisse o sul do pais. Evora, metrépole eclesiastica e residéncia
temporaria da Corte, surgiu desde logo como a cidade mais indicada. Ainda que a ideia original
de criagao da segunda universidade do Reino tenha pertencido a D. Joao lll, coube ao Cardeal
D. Henrique a sua concretizagao. Interessado nas questdes de ensino, comegou por fundar o

Colégio do Espirito Santo, confiando-o a entdo recentemente fundada Companhia de Jesus.

Fig. 1 Colégio Espirito Santo - Universidade de Evora

Fonte: https://www.uevora.pt/universidade/historia

Ainda as obras do edificio decorriam e ja o Cardeal solicitava de Roma a transformacgéo do
Colégio em Universidade plena. Com a anuéncia do Papa Paulo |V, expressa na bula cum a

nobis de abrilde 1559, foi criada a nova Universidade, com direito a lecionar todas as matérias,
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exceto a Medicina, o Direito Civil e a parte contenciosa do Direito Candnico.

A inauguracgao solene decorreu no dia 1 de novembro desse mesmo ano. Ainda hoje neste
dia se comemora o aniversario da Universidade, com a cerimoénia da abertura solene do
ano académico. As principais matérias ensinadas eram Filosofia, Moral, Escritura, Teologia
Especulativa, Retdérica, Gramatica e Humanidades, o que insere plenamente no quadro
tradicional contrarreformista das instituicdes catélicas europeias de ensino superior,
grande parte das quais, alias, controladas pelos jesuitas. No reinado de D. Pedro Il viria a ser
introduzidos o ensino das Matematicas, abragendo matérias variadas como a Geografia, a

Fisica ou a Arquitetura Militar.

Fig. 2 Instituto da Universidade de Evora: Refundacgio académica

Fonte: https://www.uevora.pt/universidade/historia

O prestigio da Universidade de Evora durante os dois séculos da sua primeira fase de
existéncia confundiu-se com o prestigio e o valor cientifico dos seus docentes. A ela
estiveram ligados nomes relevantes da cultura portuguesa e espanhola, dos quais importa
ressaltar, em primeira linha, Luis de Molina, te6logo e moralista de criatividade e renome
europeu.

Em Evora, foi doutorado um outro luminar da cultura ibérica desse tempo, o jesuita Francisco
Suarez, depois professor na Universidade de Coimbra. Aqui ensinou durante algum tempo
Pedro da Fonseca, considerado o mais importante fildsofo portugués quinhentista, célebre
pelo esforgo de renovagao neoescolastica do pensamento aristotélico.
Apesardastentativasde modernizagéo e aberturaao novo espirito cientificoque caracterizam
a Universidade setecentista, ha que reconhecer, contudo, que, a exemplo da sua irma mais

velha de Coimbra, o seu esforgo nao se traduziu numa efetiva abertura dos espiritos as
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necessidades dostempos novos. Nao obstante o alto valorindividual de numerosos docentes,
o sistema de ensino como um todo revelou-se desajustado e antiquado. Evora participou,
assim, na tendéncia global de virar costas a Europa transpirenaica, que caracterizou a

generalidade das elites e instituigdes culturais ibéricas do Antigo Regime.

Quando a conjuntura politica e cultural de meados do século XVIII se comegou a revelar hostil
aos jesuitas, ndo admira que a Universidade de Evora se tenha facilmente transformado um
alvo da politica reformadora e centralista de Pombal. Em 8 de Fevereiro de 1759 - duzentos
anos apos a fundagéao - a Universidade foi cercada por tropas de cavalaria, em consequéncia
do decreto de expulsdo e banimento dos jesuitas. Apds largo tempo de reclusdo debaixo de
armas, os mestres acabaram por ser levados para Lisboa, onde muitos foram encarcerados
no tristemente célebre Forte da Junqueira. Outros foram sumariamente deportados para os

Estados Pontificios.

A partir da segunda metade do século XIX instalou-se no nobre edificio henriquino o Liceu
de Evora, ao qual a rainha Dona Maria |l concedeu a prerrogativa do uso de “capa e batina”,
em atencgao a tradigao universitaria da cidade e do edificio. Em 1973, por decreto do entao
ministro da Educacéo, José Veiga Siméao, foi criado o Instituto Universitario de Evora, que viria

a ser extinto em 1979, para dar lugar a nova Universidade de Evora.

3.2.  MISSAO, VISAO E VALORES DA UE

A Universidade de Evora, enquanto parte do sistema de ensino superior publico portugués,
tem como missao a producao de conhecimento através da investigacao cientifica e artistica,
da experimentagéao e do desenvolvimento nas areas tecnoldgica e humanistica.

Pretende, assim, promover a socializagdo do conhecimento, de forma oferecer uma
qualificagdo académica tanto a populagao estudantil tradicional como aos profissionais em

atividade.

Esta qualificagao é realizada através de cursos de licenciatura, mestrado e doutoramento,
de formacgdes ad hoc e de oportunidades de aprendizagem ao longo da vida.

A universidade também se empenha em partilhar o conhecimento com a comunidade,
visando fomentar ainovagédo e aumentar a competitividade empresarial. Além disso, procura
contribuir para a modernizagao dos servigos publicos e para o progresso social e cultural da

sociedade no seu conjunto.
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A visdo da Universidade de Evora centra-se na sua regido, o Alentejo, que elege como
prioridade para a difusdo do conhecimento, promovendo o desenvolvimento local e regional.
Simultaneamente, a universidade valoriza as suas ligagdes com a Europa comunitaria, com
a qual partilha valores humanos, culturais e cientificos, e privilegia a construgao de parcerias
estratégicas com regides vizinhas. Além disso, busca expandir a sua missédo para os paises
de lingua portuguesa, reforgando lagos culturais e académicos com estes territérios. Em
todas as suas atividades, a Universidade de Evora tem como principio preparar os seus
estudantes para um mundo globalizado, onde a consciéncia intercultural e o conhecimento

global sdo fundamentais.

Osvalores daUniversidade de Evoraincluem o principio do livre exame, conforme definido por
Henri Poincaré, na prossecucéao das tarefas que decorrem da sua missao: “O pensamento
néo se deve submeter nem a um dogma, nem a um partido, nem a uma paixdo, nem a um
interesse, nem a uma ideia pré-concebida, nem a qualquer outra coisa que ndo seja a si
proprio, visto que, submeter-se, seria 0 mesmo que deixar de existir.”

Além disso, a Universidade de Evora tem valores intrinsecos que incluem o respeito pela
dignidade humana, a liberdade académica, o mérito individual, o rigor na execugao de
quaisquer tarefas, a democraticidade subjacente a deciséo e a auséncia de discriminagéao

social, étnica ou confessional.

3.3. ESTRUTURA E ORGANIZAGAO DA UE

A Universidade de Evora (UE) organiza-se de modo a garantir um funcionamento eficiente e
uma gestao integrada das suas atividades. No topo da estrutura de gestao esta o Reitor, que
assume a responsabilidade maxima pela universidade, apoiado pelos Vice-Reitores, cada
um com atribui¢cdes especificas em areas como investigagao, formacgéao e relagdes externas.
A universidade é constituida por varias faculdades, cada uma dedicada a difrentes areas
de conhecimento e composta por departamentos que se especializam em disciplinas
especificas, como a Faculdade de Artes, a Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, a Faculdade
de Economia e a Faculadde de Psicologia.

A producao de conhecimento é estimulada por meio de diversos centros de investigagao que
trabalham em colaboragdo com os departamentos e faculdades, incentivando ainvestigagcao
aplicadaeainovagdo emvarias dreas. Para apoiar os estudantes, a UE oferece umavariedade
de servigos, incluindo servicos académicos, bibliotecas, centros de recursos e apoio

psicoldgico, todos voltados para enriquecer a experiéncia académica e a vida universitaria.
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A participagdo da comunidade universitaria € promovida através de 6rgdos como o Senado
e o Conselho Geral, que integram representantes dos estudantes e docentes, permitindo
uma gestao participativa. Para assegurar a eficdcia administrativa, a UE conta com servicos
de apoio dedicados a gestao de recursos humanos, finangas e servigos técnicos, oferecendo
suporte fundamental para as atividades académicas e de investigagao.

Além disso, a UE mantém colaboragdes internacionais com universidades e instituicées de
ensino superior, facilitando programas de intercAmbio e pesquisa conjunta. Esta estrutura
organizacional da universidade visa promover uma gestéo eficaz e uma melhor articulagéo

entre as diferentes areas, assegurando assim a qualidade do ensino e da investigacao.

3.4. INEXISTENCIA DE UM SISTEMA WAYFINDING UNIVERSITARIO

A auséncia de um sistema de Wayfinding eficaz nas universidades pode, de facto, prejudicar
significativamente a experiéncia dos utilizadores. O Wayfinding engloba as praticas e os
elementos que ajudam as pessoas a orientar-se e a navegar em espagos complexos.

Sem um sistema bem estruturado para guiar os utilizadores, as consequéncias incluem
confuséo, frustragéo e perda de tempo, com impacto direto na acessibilidade e na inclusdo.
A falta de sinalética clara e coerente dificulta a localizagdo de espagos essenciais, como
salas de aula, bibliotecas, servigos admistrativos e areas de convivio. A inexisténcia de uma
orientagdo visual bem delineada pode ser fonte de desorientagdo e ansiedade num ambiente
desconhecido.

Segundo Calori, Chris; Vanden-Eynden, David (2015), “um sistema de Wayfinding mal
projetadopode contribuirparaadesorientacgo dos utilizadores, prejudicando a sua capacidade
de se moverem de forma eficiente”. Além disso, a inexisténcia de um sistema de Wayfinding
digital, que incorpore tecnologias modernas pode limitar a capacidade da universidade de
oferecer uma experiéncia de navegacao fluida e acessivel. Num mundo cada vez mais digital,
os utilizadores esperam que as instituicdes educacionais utilizem a tecnologia para facilitar a
orientagao e o acesso as informacgoes.

Segundo Per, Mollerup (2013), “a integragao de solugbes digitais no design de sinalética pode
transformar a experiéncia do utilizador, tornando a navegagado mais intuitiva e eficiente”.

A falta de um sistema de Wayfinding eficaz pode excluir pessoas com deficiéncias, que
enfrentam desafios adicionais na navegagcdo em ambientes universitarios. Para que uma
universidade seja verdadeiramente inclusiva, € imperativo que a sinalizagédo e a orientagao
sejam projetadas com a acessibilidade em mente, utilizando principios que considerem as

necessidades de todos os utilizadores.
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De acordo com Tapia (2003), “a acessibilidade deve ser uma prioridade em qualquer sistema
de Wayfinding, pois € crucial para garantir que todos tenham a oportunidade de se mover
livremente e com confianga pelo espacgo.”

Portanto, a inexisténcia de um sistema de Wayfinding universitario estruturado ndo apenas
afeta a eficiéncia da navegagao, mas também compromete a inclusdo e a experiéncia geral
dos utilizadores. Para abordar essas lacunas, é fundamental que as universidades invistam
no desenvolvimento de sistemas de Wayfinding que integrem solugodes tradicionais e digitais,

criando um ambiente mais acessivel e amigavel para todos.

4. ABORDAGENS DO DESIGN
4.1. DESIGN DE COMUNICAGAO

“Ainterpretacédo do termo “design de comunicacédo” é frequentemente considerada ambigua.
Isso se deve ndo apenas a polissemia da palavra design, que possui vdrias dimensées, mas
também a dificuldade em definir com precisdo o campo de atuagéo da disciplina. Além disso,
o termo “design de comunicacdao” ndo é amplamente aceite, sendo mais comum o uso de
“design grafico” e, ocasionalmente, “comunicacao visual”. Walker, John A. (1989)

O design de comunicagao ultrapassaria, assim, o conceito de design gréfico, tal como este
procurou ultrapassar as artes graficas. Com implicagdes diretas no alargamento da area de
intervengéo do que entendemos hoje como design de comunicacao, o progresso tecnolégico

tem uma importancia decisiva na justificagdo da disciplina.

REFERENTE

/ \
| emissor | ReceTon

FEEDBACK

Fig. 3 Esquema Teoria da Comunicac¢ao
Fonte: Prestus 2020.
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De acordo com McDermott (2007), “o impacto da evolugéo das tecnologias de informagédo
no design de comunicagéo é crucial.” O reflexo desta ideia de complexidade e diversidade
no design de comunicagéao, que vai além da relagdo com as tecnologias digitais, mas que
provavelmente lhe deve esses conceitos, esta descrito na definigcdo proposta por McDermott:
“A medida que as necessidades de comunicagdo se tornam mais complexas, o design de
comunicagéao descreve um processo que amplia as possibilidades da comunicagéo visual para
desenvolver novas competéncias, utilizando tanto as tecnologias tradicionais como as atuais.

O design de comunicagao responde ao novo ambiente de comunicagéao digital que é global
e multidisciplinar de forma a responder as necessidades das redes culturais em evolugéo.
“(...) O design de comunicagdo, como uma disciplina do design, sublinha a importadncia da
experimentagdo no quadro da profissdo no design contempordneo e a redefinicdo de dreas

tradicionais do design, explorando novas relagbes entre texto, imagem e novas tecnologias.”

Segundo Enrique, Frascara, (2004), “O Design de comunicacao é ciéncia social, arte, tecnologia
e oficio. E uma ciéncia social porque é sempre dirigida as pessoas, e a psicologia, sociologia
e antropologia, tém muito para oferecer a construgdo de comunicagées eficazes. E uma arte
porquelidacomformaserequerconhecimento e sensibilidade as linguagens visuais das pessoas
e lugares. E uma tecnologia porque é sempre produzido por meios industriais. E é um oficio
porque a tecnologia usada requer um entendimento que nao pode assentar exclusivamente nas
maquinas que o implementam”.

Afirma também que “o design de comunicacao visual pode ser, como apontado no inicio,
tanto uma atividade como um produto. E a atividade de conceber, planear, projetar e produzir
comunicagées visuais, normalmente implementada por meios industriais, e orientada para
emitirmensagens especificas a publicos especificos. Isto é feito para obter uma reacéo, ligada
ao conhecimento, as atitudes, aos sentimentos, ou ao comportamento do publico. Um design

€ um objeto criado por aquela atividade.”

O design funciona como um meio para estabelecer uma ligagdo com o publico-alvo, pois os
conteudos visuais sdo universais, podendo ser compreendidos por pessoas de diferentes
origens e culturas. No que diz respeito a transmissao de mensagens, o visual tornou-se tao
essencial quanto o verbal.

O publico-alvo deixou de ser passivo, passando a ter novas exigéncias e expectativas, o que
levou a uma reformulagdo nos campos da comunicagéo. Estes tornaram-se mais ativos,
criticos e exigentes. A comunicagao passou a centrar-se mais no utilizador. O imediato, o

dindmico e a interagdo com os utilizadores desperta interesse e, como consequéncia, ha uma
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maior atencédo a linguagem, a apresentacédo e a transmissdo da mensagem.

O design, o marketing e a comunicagdo cruzam-se e complementam-se, tornando as
mensagens mais objetivas e apelativas com o objetivo de alcangar o maior nimero de
pessoas. Atualmente, é possivel adaptar a comunicacédo a cada consumidor e atingir novos
publicos. “O design gréfico, independentemente do suporte, passa a ser considerado mais
relevante no processo da transmissao eficiente da mensagem e apresenta-se como uma
alternativa vidvel para suprir as novas necessidades e expectativas dos leitores dos meios de

comunicag¢édo” Jacqueline Bleicher, (2009).

4.2.  DESIGN DE INFORMAGAO

O design de informacao, que tem as suas origens em diversas disciplinas, € uma area que
se concentra na apresentacao eficaz e clara de informacgdes visuais. Ao longo do tempo, as
pessoas perceberam a necessidade de uma apresentagao de informagdes mais organizada
e significativa. E uma vertente que pretende melhorar a forma como os individuos adquirem
informacgao na comunicagéao digital, um termo relacionado com o design grafico.

De acordo com Petterson, Richard (1998), “o conceito “design de informacao” surgiu em
1979 no Information Design Journal (IDJ), utilizado para distinguir o design de informagé&o do
design grafico, afirmando que o design de informagdo tem um carater mais funcional que

estético, comparado com o design grafico”.

O conceito “design de informacao” é conhecido ha relativamente poucos anos, mas ja
existem diferentes ideias sobre o mesmo. Sinteticamente é uma area do design que organiza
toda a comunicagéo visual, como os textos, imagens, pictogramas e outras informacgoes, de
forma que os utilizadores consigam entender claramente o que a comunicagao no exterior e
interior, sinalética e outros elementos graficos querem transmitir.

Segundo, Manuel Lima, (2011) “A concecgéo da informagéao tem a ver com clareza, precisao
e eficiéncia. Transforma dados em conhecimento, ajudando as pessoas a ver relagées,

padrées e tendéncias que, de outra forma, permaneceriam invisiveis.”

Segundo Carliner, Saul (2000), “o design de informacao, esta destacado para fazer a
informagao acessivel e utilizavel para as pessoas, € um processo em que a informagéao
relacionada a um dominio, alcanga uma representagdo compreensivel desse dominio”.

“O design da informacéao é a arte e a ciéncia de preparagdo da informagéo, possibilitando o

seu uso pelo homem de maneira eficiente e efetiva.” Jacobson, Robin (1999).
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InternationalInstitute for Information Design IlID, (2016) refere que “o design de informacéao é
adefini¢do dos requisitos que gerem a selecao, processamento e transmisséo de informagoes
com o objetivo de transferéncia de conhecimento, bem como a otimizagdo das informagées

em relagcédo a esses requisitos”.

Katz, William (2012) afirma que “a intengdo do design de informagéo € transmitir informagées
para os utilizadores, e sublinha que o termo design de informacao remete para aperfeigoar
e reduzir a imensa quantidade de informagcdes de uma forma simples e clara”. Por fim
também refere que “quando o trabalho é bem-sucedido representa um equilibrio funcional da
informagé&o”.

Segundo Baer, David (2008), “o design de informacao estd presente em todo o lado: na
sinalizagéo rodovidria, universidades, centro comerciais, em mapas, em revistas de produtos
ou servigos, em websites, em folhetos, em guias de informacgées aos eleitores, em museus,

bibliotecas, em livros.”

Considerando, que a informacgao esta presente frequentemente no dia a dia dos individuos,
é importante que seja bem desenvolvido. Sé assim pode transmitir uma informacéo clara e
direta, com um conveniente tratamento dos conteudos a colocar. Aforma de representagao e
comunicagao deve, portanto, ser cuidadosa e suscitar reflexdes criticas. - “a arte e a ciéncia de
preparar a informagdo de modo que esta possa ser usada por seres humanos, com eficiéncia

e eficacia.”

A\

Galerie

Fig. 4 Design de Informacao: Integracao de texto informativo, Pictogramas/Simbolos

Fonte: https://www.atelier-n4.de/leitsystem-kommunikationsdesign.html
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“A visualizagdo de informagdo € um processo de transformag¢édo de dados abstratos em
representacgoes visuais, permitindo aos utilizadores tirar partido das poderosas capacidades
do sistema visual humano para diferenciar padrées, tendéncias e valores atipicos.” Lima,

Manuel (2014).

Frascara, Enrique (2011), afirma que “o design da informacdao tem como objetivo a
eficacia das comunicagées, facilitando os processos de percecgéo, leitura, compreensao,
memorizagao e utilizagdo da informagao apresentada.

O design da informacéo é necessariamente um design centrado no utilizador. E ético, porque

a ética se baseiano reconhecimento do “outro”como diferente e respeitavel na sua diferenga.

Nao ha regras no design de informacéo: ha conhecimento aplicavel, mas a aplicagdo deve
ser sempre feita com uma atengéao intensa a quem nos estamos a dirigir, para que o estamos
a fazer, onde, quando e com que meios”.

Afirma ainda que “tem como objetivo assegurar a efetividade das comunicagdes através da
facilitacdo dos processos de percegéo, leitura, compreensdo, memorizagéo e utilizagdo da

informacgéo apresentada”.

4.2.1. DESIGN INCLUSIVO/UNIVERSAL

O design inclusivo € uma abordagem que visa criar produtos e experiéncias acessiveis
e acolhedoras para todas as pessoas, conforme as suas habilidades, necessidades e
prespetivas.

Segundo Berninger, Thomas (2004) “o ser humano ¢é diferente dos outros seres pela
consciéncia individual que dispbe, esta da-lhe a facilidade de tomar decisbes e de
compreender essas mesmas decisées. As razdes das escolhas que faz sdo frequentemente
primdrias, fundamentadas na necessidade de alimentacéo, de abrigo, de calor, entre outros”.
“Odesigninclusivo é um conceito de design que desenvolve produtos ou cria ambientes que
permitem a sua utilizagdo pelo maior niumero de pessoas possivel, independentemente da
idade ou condigéo fisica. Tem por objetivo contribuir para que ndo haja discriminagéo social,
e para que todos tenham igual acesso as oportunidades disponibilizadas”. Santos, (2007).
De acordo com Coleman, (2006) “o design inclusivo ndo € uma nova disciplina, ou sequer
uma especialidade do design, mas sim um meio de aproximagao ao design em geral, uma
estratégia que procura se assegurar de que produtos ou ambientes sdo acessiveis a um vasto

numero de pessoas”.
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De acordo com Coleman, (2006) “o design inclusivo ndo é uma nova disciplina, ou sequer
uma especialidade do design, mas sim um meio de aproximagdo ao design em geral, uma
estratégia que procura se assegurar de que produtos ou ambientes sdo acessiveis a um vasto
numero de pessoas”.

“O design inclusivo, ou universal, é o design de produtos, ambientes, e comunicagdo que
podem ser utilizados por todos, sem necessidade de adaptacdo ou design especializado.
O design como base para a independéncia e participagdo de todos desenvolveu-se para
dar resposta a realidade demografica e social: hd cada vez mais pessoas a viverem com

incapacidades fisicas e/ou dificuldades”. Ferrés, Xavier (2005)

O utilizador final do produto € quem de facto deve ser consultado para atomada das decisdes
essenciais, €, por isso, tdo importante a pesquisa para o sucesso do design centrado no
utilizador. Para que o resultado seja o melhor possivel, o utilizador deve estar envolvido em

todas as fases de desenvolvimento do produto, desde o seu inicio até ao final.

’ \
Condicoes para pessoas com

Atendimento Especializado N i Solugdes para pessoas cegas
mobilidade reduzida

AD)) s

Com audiodescricac Pecas para tocar Videoguia com LGP
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Legendagem Surdos Braille Lugar estacionamento reservado

Fig. 5 Sinalizacao Inclusiva/Universal - Projeto desenvolvido pela Unidade de Investigacao
do Instituto Politécnico de Leiria

Fonte: https://www.dges.gov.pt/pt/pagina/sinaletica-inclusiva
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Sherman (2006) refere que este método de aproximagao designer/ utilizador pode ser feito
de varias formas. A observacgao do utilizador, por parte do criativo, € fundamental. O designer
deve ter conhecimento de todas as limitagdes e facilidades do utilizador e, para que isto
acontega ou seja possivel, o designer deve passar algum tempo com o destinatario das suas
criagdes, por vezes pode até ter necessidade de simular as suas dificuldades, dando como
exemplo a utilizagao de cadeira de rodas ou o uso de vendas nos olhos para simular a falta

de visdo.

De acordo com os “Principios do Design Universal”, definidos pelo Center for Universal
Design - College of Design” da Universidade do Estado da Carolina do Norte, Estados

Unidos da América (2008):

Principio 1: O uso equitativo, deve garantir a todos os utilizadores a mesma possibilidade
de utilizagcdo, deve ser atrativo a todos, sem estigmatizar pessoas com dificuldades ou

deficiéncias.

Principio 2: Flexibilidade no uso, deve permitir escolher a forma de utilizagdo adequada,
deve dar a possibilidade de ser adaptavel, promovendo ao mesmo tempo a precisao de

utilizagéo.

Principio 3: O uso simples e intuitivo, deve ser de compreensao facil, mesmo por utilizadores
inexperientes, com dificuldade de desempenho ou comunicagéo. Deve estar ao nivel das

expectativas do utilizador, ndo deve ser complexo.

Principio 4: Informacgéao percetivel, a informagéo necessaria a sua utilizagdo deve ser visivel,
inteligivele compreensivel a todos os utilizadores, independentemente das suas dificuldades

ou condigdes de uso.

Principio 5: Tolerancia ao erro, deve minimizar as consequéncias negativas resultantes de
possiveis erros de utilizagéo, acidentais ou néo intencionais, camuflar os fatores que levam

ao erro, divulgar os possiveis riscos.

Principio 6: Baixo esforgo fisico, deve possibilitar a sua utilizagdo com o minimo de dispéndio

de energia, com um baixo esforgo fisico e minimizando as operagoes repetitivas.

Principio 7: Otamanho e espago para uso e aproximagéo adequados, devem ser acautelados
0s espacos, a visibilidade e o tamanho necessarios a sua utilizagao por qualquer pessoa,

independentemente das suas dificuldades de mobilidade, volume, altura ou postura.
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Promover a facilidade de utilizagdo de um produto ou servigo, por parte de alguém que
apresenta incapacidades, é o objetivo a atingir; para isso deve ser adotado um conjunto de
métodos e técnicas que a permitam melhorar. Esta facilidade de utilizagao pode ser definida
como “usabilidade”, isto é, a capacidade de um produto de responder as necessidades dos
utilizadores.

De acordo com Coleman (2006), “se seguirmos estes principios a constatacéao final é que o
design inclusivo/ universal é benéfico e proveitoso para todos. O desafio langcado pelo design
inclusivo é projetar algo que possa ser usado por todos a pensar num publico especifico, com
deficiéncias ou mobilidades reduzidas. Atingir esta meta é condicdo suficiente para que a
sociedade em geral seja satisfeita e as pessoas com deficiéncia consigam viver de uma forma

mais independente.”

4.3.  DESIGN DE ORIENTACAO

Segundo Passini, Romedi (1984), “a orientagdo espacial é um processo cognitivo que depende
de trés habilidades. A primeira, entender o mundo a nossa volta, em seguida, tomar a decisdo
e planejar agbes e por fim, a habilidade de executar a decisdo.” O conceito de orientagcao
esta relacionado com o conceito de wayfinding , este trata-se de conseguir chegar ao destino
desejado num curto espacgo de tempo utilizando meios de orientacéo. O termo Wayfinding
esta relacionada com a orientagéo, € um sistema de informagao que orienta as pessoas, mas

o termo em inglés é muitas vezes confundido com sinalética.

“Wayfinding é o processo de identificar uma localizagdo atual e saber como chegar a um
destino desejado o mais rapido e sem esforgo possivel” Fewings, Peter (2001).

O mesmo esclarece o conceito combase num caso pratico de orientagcéo. “Quando os espagos
publicos sdo desenvolvidos corretamente pensando em fatores como o posicionamento e
tamanho das sinaléticas, mapas e outros auxiliares de localizacdo, as pessoas conseguem
facilmente encontrar o caminho que pretendem fazer, reduzindo o fluxo durante periodos
de pico e chegando ao destino desejado mais rapidamente. Isto significa que existe menos
confuséo e desorientagao”.

Para facilitar a orientagcéo dos individuos é importante que os espacos publicos tenham um
bom sistema de orientagao, facilitando a deslocagéo de pessoas.

Também é importante ter em consideracao as pessoas com mobilidade reduzida - audicéo e

visao, visto que a orientagao deste publico se torna mais complicada.
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Denominando ao processo de encontrar um caminho, seja ele num ambiente familiar ou
nao, seguindo as sinaléticas presentes no mesmo. Gibson, James (2009) considera que
Wayfinding - “emprega sinais e informagédes explicitas, bem como simbolos e pontos de

referéncia implicitos que, juntos, comunicam-se com precisao e rapidez”.

Segundo Downs, Roger M.; Stea, David (2017), “Wayfinding € o processo de encontrar o
caminho para um destino num ambiente familiar ou desconhecido”, que pode ser dividido

num processo de orientagao de quatro etapas:

1. Orientacao: Refere-se ao processo em que uma pessoa identifica a sua localizagao atual,
usando pontos de referéncia visiveis ou conhecidos na area circundante, e compreende a
sua posicao em relagado ao destino que pretende alcancar.

A orientacgao envolve a andlise dos elementos no ambiente, como edificios, ruas, sinalizagéo
ou outros marcos reconheciveis, para que a pessoa possa estabelecer onde se encontrae a

direcgao geral em que precisa de seguir.

2. Selecao de rota: Consiste na escolha cuidadosa de um percurso especifico que, com o
tempo e as diregdes corretas, levara ao destino desejado.

Esta escolha considera variaveis como o caminho mais curto, 0 mais seguro ou o que oferece
as melhores condigdes de viagem, conforme o objetivo. A selegédo da rota é feita com base
em mapas, conhecimento prévio do local ou conselhos de terceiros, de modo a garantir que

arota escolhida é apropriada para chegar ao destino final.

3. Controlo de rota: Envolve a monitorizagdo continua para assegurar que a pessoa estd a
seguir a rota inicialmente selecionada e que néo se desviou acidentalmente do percurso.
Este controlo exige uma verificagao periédica dos pontos de referéncia, sinais ou do mapa,
confirmando a posigdo actual em relagéo a rota planeada. E um processo que garante a

corregao de desvios, caso estes ocorram, para manter o progresso em direc¢éo ao destino.

4. Reconhecimento do destino: Refere-se a capacidade do individuo para identificar e

reconhecer que chegou ao seu destino final. Envolve a confirmacéo visual ou com outros
sinais de que o ponto de chegada foi alcangado, tal como foi planeado. Este reconhecimento
pode incluir a verificagdo de elementos especificos, como um numero de porta, uma entrada

caracteristica ou outro detalhe que confirme que o local pretendido foi atingido com sucesso.

Este conceito existe na maioria dos espacgos publicos e com base no que foi referido anterior-

mente é fundamental um designer ter preocupacdo com o Wayfinding no desenvolvimento
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de um espaco. Estas preocupagdes envolvem os centros comerciais, os hospitais,

0s aeroportos, as escolas e outros para facilitar o percurso nos caminhos.

Fewings, Peter (2001) afirma que “Wayfinding € um processo de movimentagéao do local
onde se encontra para o destino desejado num curto espaco de tempo. O homem realiza
este processo corretamente, utilizando varios meios de orientagdo, como as setas, mapas,

bussolas e mais recentemente o GPS”.

OCREATE SOMETHING
EXCEPTIONAL, YOUR MINDSET

1MUST BE RELENTLESSLY
FOCUSED ON THE
SMALLEST DETAL.

Fig. 6 Projecao de Orientacao pelo arquiteto Emil Dervish - Escola Uderhub, em Kiev, Ucrania

Fonte: https://fuzeinteriors.co.nz/10-best-wayfinding-systems/

Para que os utilizadores beneficiem de um design de orientagao eficaz, é essencial considerar
alguns aspetos fundamentais. Estes elementos garantem que o design é intuitivo, acessivel e
cumpre adequadamente a fungao de guiar o utilizador de forma clara e eficiente.

Abaixo, destacam-se os principais pontos que os utilizadores enfrentam e que os designers

devem ter em conta:

1. Clareza e simplicidade dos marcos visuais: Os utilizadores precisam de sinais visuais
claros e facilmente reconheciveis, como placas, icones ou sinalizagcdes, que indiquem as
direcdes ou pontos de referéncia. Este elementos devem ser consistentes ao logo do percurso,
evitando sobrecarregar o utilizador com informacao desnecessaria.

E, a utilizacao de letras legiveis, icones universais e cores com contraste suficiente facilita a

répida compreensédo do ambiente.




32. Capitulo Il Estado da Arte

2. Coeréncia e consisténcia do design: Um design eficaz deve manter a consisténcia
dos elementos visuais (cores, formas, tipos de letra, etc.), para que o utilizaodr saiva o
que procurar em cada etapa do percurso. A consisténcia evita confusoes, pois o utilizador

rapidamente identifica o padrdo a seguir e adapta-se ao sistema de orientagéo do espago.

3. Acessibilidade universal: O design de orientagao dee ser acessivel para todos os
utilizadores, incluindo pessoas com mobilidade reduzida, dificuldades visuais ou auditivas,
ou outras necessidades especiais. Paraisso, devem ser usadas letras de tamanho adequado,

placas em braille, rampas de acesso e sinalizagao sonora ou tatil.

4. Feedback e confirmacao: Um design eficaz fornece feedback ao utilizador, confirmando
que estd no caminho certo ou que completou uma etapa corretamente. Isto pode ser feito
através de placas ao longo do percurso ou indicadores de proximidade ao destino.

Este feedback ajuda o utilizador a sentir-se mais seguro e reduz o risco de erros, reforgando

a confianga e tornando a navegagdo mais facil.

5.Flexidade eopcoesderota: Osutilizadores apreciam poderesoclherentre diferentesrotas,
adaptando-se ao que for mais conveniente. Um design de orientagdo mostra alternativas de
rota, caso existam, e adapta-se as necessidades e preferéncias dos utilizadores, oferecendo

uma navegacao mais personalizada.

6. Pontos de referéncia visiveis e memoraveis: Os utilizadores precisam de pontos de
referéncia faceis de identificar ao longo do caminho (como edificios, cores ou sinais).

Estes pontos de referéncia sdo fundamentais para a memoaria espacial e ajudam o utilizador
a perceber que esta a seguir o percurso correto. Incluir mapas que mostrem a posi¢éao do
utilizador em relagéo ao destino e a outros pontos de interesse facilita a orientagéo e a nogao

de diregéao.

7. Sensacao de seguranca e conforto: O design de orientagdo deve transmitir seguranga,
criando um ambiente controlado e onde o utilizador se sinta confortavel.

Espacgos bem ilumidados, diregdes claras e uma boa sinalizagao de saidas de emergéncia,
por exemplo, reduzem a possibilidade de confusdo ou ansiedade.

Informacgdes sobre a seguranga, como a localizagédo das saidas de emergéncia, devem estar
bem sinalizadas e integradas no design de orientagao, para garatnir que os utilizadores se

sintam protegidos durante o percurso.
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4.4. DESIGN DIGITAL

O impacto da revolugéao industrial, a substituicado em grande medida da mé&o de obra humana
pela maquina, fizeram com que a revolugao tecnoldgica se culmina numa articulagéo digital
do homem com os equipamentos a internet, surgindo o conceito da “internet das coisas”.

Foi com a industrializagéo e a inovacgao tecnoldgica que alcangamos a era da comunicagao.

Os sensores de monitorizagéo e a informagao em tempo real levaram a criagéo da era do
“instantaneo” proporcionando assim tudo o que atualmente damos por banal, como os
eletrodomésticos, telemoveis e carros. Com o aparecimento de novas tecnologias, a area do
digital € uma das areas que se tem vindo a desenvolver mais nos ultimos anos, observamos
uma transicao dos suportes analdgicos para os seus correspondentes digitais, o papel € agora

substituido por formatos digitais e novos suportes como as redes sociais e 0os websites.

“Estas novas formas de comunicar deram origem aos “novos meios de comunicagdo”, uma
expressdo empregada para descrever a grande explosédo de sistemas de entretenimento e
informacgéo desenvolvidos nos ultimos dez anos.” Austin, Peter; Doust, John (2008).
Segundo Bleicher, Josef (2009), “o desenvolvimento do transito da informacgédo através de
sistemas digitais permitiu a invengdo de novas formas de busca e navegacdo por uma imensa
base de dados com acesso rapido e facil.

Nesse sentido, a tecnologia dos meios digitais passou a ser usada para transmitir informacées

através de um sistema de comunicagédo em rede, integrado, chamado internet”.

Fig. 7 Revolugao Industrial e Tecnologia

Fonte: https://monroe.com.au/Revolu-o-Industrial-359744.html
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Segundo a obra “Disefio de nuevos medios de comunicacion” de Tricia Austin e Richard

Doust podemos distinguir o analdgico e o digital desta forma:

Meios de comunicacgéao tradicionais (analogico):
1. Analdgicos e sequenciais, vdo perdendo qualidade ao longo do tempo.
2. Apareceram antes da era tecnolégica e da internet.

3. Imprensa, a televisédo, o cinema e a radio.

Meios de comunicacgao (digital):
1. Digitais, interativos e dindmicos.
2. Internet, jogos de computador, os DVD’s, CD’s, as redes sociais, websites, mensagens de

texto, chats, emails.

De acordo com Ellen Lupton, (2006), “O design tornou-se um veiculo de transmisséo de
informagcdo e de mensagens, maioritariamente, visuais e, como tal, ndo ficou imune as
mudancas constantes dos novos meios de comunicacgéo.

Por essa razdo, com a expanséo da cultura digital, o design deixou de atuar de forma isolada
e observamos, cada vez mais, uma crescente relacdo entre o design, o marketing e a
comunicagdo. Os habitos culturais dos meios digitais geraram mudancgas no design gréfico e

reafirmaram o papel dos seus suportes”.

Beneficios do design digital no Wayfinding: O uso de tecnologias digitais no Wayfinding traz
diversas vantagens, que melhoras significativamente a experiéncia do utilizador e a eficacia
do sistema.

1. Eficiéncia e agilidade: Cominstrugdes claras e atualizadas em tempo real, os utilizadores
podem localizar o seu destino de forma rapida e precisa, evitando confusdes e reduzindo

atrasos.

2. Reducao da Carga Cognitiva: A apresentacao de instrugcoes detalhadas, suportadas por
funcionalidades de geolocalizacao e notificagdes em tempo real, diminui o esforgco mental
necessario para navegarem ambientes complexos. Este apoio minimiza o stress do utilizador,

tornando a navegacao mais intuitiva.

3. Acessibilidade Melhorada: O design digital permite a criagado de rotas adaptadas para

diferentes perfis de utilizador, incluindo pessoas com mobilidade reduzida ou com
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deficiéncias visuais e auditivas, o que torna o sistema mais inclusivo.

Desafios do design digital no Wayfinding: Contudo, a implementagao do Wayfinding digital
apresenta alguns desafios que precisam de ser considerados para assegurar a eficaciae a
fiabilidade do sistema.

1. Manutencao e atualizacao constantes: Para garantir que os dados e as instru¢cdes sdo
precisos e Uteis, é essencial que o sistema seja regularmente atualizado.

Mudancas na estrutura do edificio ou no layout do espaco, por exemplo, exigem adaptagdes

frequentes para evitar informacdes desatualizadas que podem confundir os utilizadores.

2. Privacidade e seguranca dos dados:

O uso de tecnologias de geolocalizagao e personalizagédo implica o processamento de dados
pessoais dos utilizadores, como localizagdo em tempo real e preferéncias de rota.

Isto exige o cumprimento rigoroso das regulamentagdes de privacidade e seguranca de dados,

garantindo que os utilizadores possam confiar na protecgao das suas informagoes.

3. Acessibilidade para utilizadores sem dispositivos digitais: Embora o uso de telemdveis
e outros dispositivos digitais seja comum, é importante oferecer alternativas para quem néao
tem acesso a estes equipamentos, ou que preferem néo utiliza-los. A presenca da sinalizagéo
analégica como mapas fisicos e placas indicativas continua a ser essencial para assegurar

que o Wayfinding é acessivel a todos.

4.5. DESIGN UX

UX ou User Experiencie, em portugués, experiéncia do utilizador, refere-se a experiéncia que
um utilizador tem ao interagir com um produto ou servigo digital, incluindo todos os aspetos
de interagao, desde a facilidade de uso até a satisfagao. O objetivo é criar sistemas que sejam
intuitivos, eficientes e agradaveis de utilizar.

SegundoRoto, Law,Vermeeren &Hoonhout, (2011),“aexperiénciado utilizadoré umfendmeno
que ao longo dos ultimos anos tem ganho a aceitabilidade e o interesse da comunidade de

Human-Computer Interaction, contudo ainda néo existe uma definicdo consensual.”

Este interesse dos pesquisadores de HC/ deve-se ao facto de que o conceito de usabilidade
apenas se foca nacognigao e na performance do utilizador enquanto o conceito de experiéncia

de utilizador vais mais além do que apenas fatores exteriores.
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Perante apossibilidade dautilizagcdo do sistema/produto, o utilizador desenvolve expectativas
sobre o que o produto consegue fazer e em que medida este lhe permite alcangar os seus

objetivos (eficiéncia), o que ird moldar a sua atitude face ao sistema.

Human-Computer
--~._ Interaction .-
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Computer | ;‘ Human factors

science | | engineering (1) Design
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Fig. 8 Campo multidisciplinar do HCI Fig. 9 A Evolucao do Design UX
Fonte: https://monroe.com.au/Revolu-o-Industrial-359744.html

A experiéncia de utilizagdo do sistema permite ao utilizador desenvolver a sua percegao
acerca do produto e registar os aspetos fulcrais da interagdo em memdria, a partir das
aprendizagens efetuadas no momento da interagdo. A interagdo com o sistema leva ainda
o utilizador a experimentar emogoes (positivas ou negativas), de acordo com os objetivos
propostos (satisfagdo emocional), fornece uma resposta as necessidades do utilizador e
cumpre as expectativas.

De acordo com Nielsen, Jakob, (2012), “A experiéncia do utilizador atende as necessidades
do utilizador, de forma a garantir a usabilidade intuitiva, funcional e acessivel. O meio de
transmitir essas qualidades pode ser pela Ul, sigla usada para o termo User Interface, que
significa Interface do utilizador”.

Norman, Donald; Nielsen, Jakob, afirmam que “é importante distinguir a experiéncia do
utilizador (UX) da interface do utilizador (Ul)”. A experiéncia do utilizador em dispositivos
moveis, a usabilidade de um produto é a extensdo com a qual o produto pode ser usado
por utilizadores, para atingir objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo num

contexto especifico de uso.

“A tendéncia do design responsivo levou sites e aplicagbes a priorizar conteudos através de
elementos de interface e incluir contetdo essencial nos dispositivos moéveis”. Budiu, Raluca
(2015).

Apesar dos dispositivos mdéveis compartilharem elementos exigidos na web, existem varias
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diferengas aterem conta para um sucesso movel. “A experiéncia movel necessita de encontrar
novas formas dos utilizadores interagirem com as informag¢ées, compreendendo o contexto
da sua utilizagao, pois em comparagao com o desktop, o movel tem uma maior variedade de

contextos e ambientes” IBM, (2012).

A IBM identificou oito tépicos que funcionam como guia da experiéncia do utilizador quando
estamos a projetar e a desenvolver interfaces moveis:
1. Relevancia: Fator determinante para o sucesso da experiéncia do utilizador. E importante

que o utilizador veja uma razao para a utilizagéo do produto digital.

2. Simplicidade: Plataforma digital, o objetivo € minimizar as dificuldades para a realizagao

das tarefas de forma facil e rapida.

3. Construcao de experiéncias enriquecedoras: Desenvolver experiéncias que cria afetividade
nos utilizadores € uma das mais importantes diferenciagdes no mercado competitivo. O nivel

da experiéncia do utilizador dependera das expetativas do utilizador e do objetivo do negdécio.

4.|novacao: Ainovagao € um elemento vital para a construgdo uma marca moével e estabelece
uma diferenciagdo na competitividade da empresa. Encontrar novos caminhos através da
introducéo de funcionalidades e recursos que aproveitam as oportunidades moveis, traz

aspiragdes que sao inerentes a qualquer visao futurista na estratégia movel.

5. Otimizacao de conteidos: O desempenho é um fator-chave; os utilizadores querem aceder

as informacgodes rapidamente.

6. Social: Os dispositivos mdéveis sdo o centro da comunicagao entre circulos de amigos.

Telefone, mensagens, emails e cada vez mais utilizam as redes sociais para 0 mesmo efeito.

7. The end-to-end experience: Estratégia digital global, proporcionando uma experiéncia de
utilizador continua e sem interrupgdes. Isto significa que os conteudos e funcionalidade

devem estar em consonancia com as necessidades dos utilizadores

8. Evolucdo inteligente: E necessdrio ter capacidade para responder as mudancas e
procurar a constante melhoria, pois € um fator critico nesta época onde as expectativas dos

consumidores sado bastante elevadas.
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“Estes oitos tépicos propostos pela IBM, devem ser aplicados em conjunto para garantir
uma boa experiéncia de utilizador. A experiéncia do utilizador ndo deve ser de reflexdo tardia,
mas sim fazer parte da estratégia de desenvolvimento do projeto, devendo seguir a mesma

abordagem do design centrado no utilizador.” Schall, Eric (2013).

DeacordocomBlack,Allan(2006), “aaproximacgédo do designerao utilizador é particularmente
util quando um novo produto ou servigo vai ser introduzido no mercado.” A experiéncia e
o0 conhecimento das necessidades dos utilizadores finais podem ajudar os designers a
repensar e a pér em duvida praticas pré-estabelecidas e suposigdes, e pode proporcionar a

inovagao de um produto que certamente ajudara a promover o beneficio ao utilizador.

4.6 SINALETICA
4.6.1. CONCEITO DE SINALETICA

Asinalética é o principal objeto de estudo da presente investigagéo, € um elemento que existe
ha inumeros séculos, ndo da forma como a conhecemos hoje, mas com abordagens mais
simples. “As origens remotas da disciplina da sinalizagdo sdo certamente tdo antigas quanto a
propria humanidade e obedecem ao ato instintivo de orientar a simesmo e aos outros.” Costa,
Joan (1987).

Os pré-historicos utilizavam objetos do uso diario como por exemplo, as pedras para assinalar
com simbolos e marcas, representando tribos, rituais e até mesmo para indicar caminhos.

De acordo com Armstrong, Karen; Stokmirovic, Stefan, (2011), “durante os ultimos cem anos,

os designers graficos tém transformado a complexidade e o caos em clareza e simplicidade.”

Fig. 10 Representacdo artistica (Simbolos/Sinalizagao) - Pré-histéricas
Fonte: https://arteclassicaeterna.blogspot.com/
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“O ser humano sempre obteve sucesso em conseguir mejos de orientacdo através das
estrelas, mapas ou GPS. Mas, antes mesmo do GPS e como consequéncia do crescimento
das cidades e de edificios e servigos, surgem os sistemas que compdéem a indicagdo de

localidades e funcionalidades dentro desses espacos”, refere Smitshuijzen, Edo (2007).

Segundo Passini, Romedi(1984), “a orientagdo espacial é um processo cognitivo que depende
de trés habilidades. A primeira, entender o mundo a nossa volta, em seguida, tomar a decisédo
e planejar agées e por fim, a habilidade de executar a deciséo.”

“A orientacdo espacial se relaciona ainda com processos cognitivos, percetuais e
comportamentais, pelos quais uma pessoa passa para achar seu caminho desde o ponto de

partida até seu destino final”. Arthur, Paul; Passini, Romedi (2002).

Com isso, torna-se necessario de apreensao de novas regras através de signos de orientagao
no espago, 0s quais comunicam e transmitem informagdes constituindo um sistema de
signos —a sinalética.

Esses signos, facilitam na orientagdo que dao acesso a locais com os quais os individuos ndo
estao familiarizados, permitindo um conjunto de informagdes que, consoante 0 espago em
causa, podem incluir pontos de referéncia, sinalética e mapas. Dessa forma, o Wayfinder é
um individuo que se desloca com o objetivo de encontrar um lugar especifico. De acordo com

esta definicao, todos nés somos considerados Wayfinders.

Segundo Costa, Joan (1989), “a sinalética contribui uma forma eficaz na orientagdo das
pessoas e bens num determinado local. Euma disciplina da ciéncia da comunicacéo visual que
estuda as relagbes funcionais entre os signos de orientagdo no espaco e 0s comportamentos
dos individuos. Ao mesmo tempo, é a técnica que organiza e regula estas relagées”.

De acordo com Smitshuijzen, Edo (2007), “todos nés contribuimos no nosso dia a dia para
criar sinalética de alguma forma, por exemplo, quando colocamos o nosso nome perto de
alguma porta, ou quando explicamos a alguém na rua as dire¢cées para que a pessoa consiga-

se orientar até a um determinado local”.

Asinalética é projetada parafornecerinformacgdes claras e concisas para ajudar os utilizadores
atomar decisdes sobre a diregdo ou caminho que pretendem seguir. Contudo, a deciséao final
é sempre do utilizador. “Sairnuma estacao de metro, no meio da cidade, ou chegara um andar
desconhecido através de um elevador é extremamente desorientador e estar perdido e, o

resultado desta desorientacdo, € uma das maiores fobias humanas.
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Os seres humanos necessitam de compreender o ambiente que os rodeia, mesmo que a um
nivel minimo, para serem capazes de encontrar o caminho de volta para «casa»”, Pullman,
Andrew (2009).

Smitshuijzen, Edo (2007), afirma também que “a sinalética profissional resulta desta
experiéncia que vamos tendo e surge da necessidade de comunicarmos com o proximo
através de sinais. Para o mesmo autor “o principal propdsito de um projeto de sinalética
néo pode ser outro senéo o de tentar evitar que os utilizadores fiquem confusos, ou mesmo

perdidos”.

“Asinalética € a solugéo para este problema, e é o que nos permite encontrar o nosso destino,
ou destinos, a partirde um ponto de partida. O processo de resolucéo deste problema envolve
atividades diretamente relacionadas com encontrar um caminho, como a de procurar, a de
decidir e de movimentar” Mollerup, Per (2005). Fornecendo-nos guias e significados, para

auxiliar-nos a sentir seguros e orientados no espago.

Contudo, é possivel compreender que a sinalética consiste em sistemas de informagao e/ou
orientagao que sao implementados em locais onde a partida sao prestados servigos, como
hospitais, universidades, museus, bibliotecas, centros comerciais, estagdes de metro e de
comboios e aeroportos.

O seu principal objetivo é auxiliar as pessoas a chegarem ao sitio pretendido sem que se
sintam hesitantes ou atrapalhadas, de modo que paraisso, ndo haja necessidade de recorrer

ao didlogo com outras pessoas para serem obtidas as indicagdes precisas.
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Fig. 11 Sistema de orientagcao em espacos grandes - Aeroporto Schipholi, Amesterdao
Fonte: https://www.pixartprinting.com.pt/blog/wayfinding-design/
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A adaptacao da sinalética ao meio em que estd inserida, em particular, as condigcoes
arquiteténicas do edificio em questdo, constitui um ponto essencial que é tido em atencao
em qualquer projeto realizado. Ao mesmo tempo, o utilizador é sempre o ponto central da
sinalética, pois é a ele que esta se destina, pois, o principal propdsito dos respetivos projetos

é melhorar a sua qualidade de vida. Com o aumento global da mobilidade, a sinalética tem

vindo a tornar-se cada vez mais importante.
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Fig. 12 Sinalizacao do Centro Pompidou, Paris
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Fonte: https://www.pixartprinting.com.pt/blog/wayfinding-design/

Em diversas ocasides, as pessoas deslocam-se para locais onde nunca estiveram ou onde
estardo poucas vezes. Neste contexto, face a uma sociedade cada vez mais movimentada e
inquieta, surge a necessidade de resolver as duvidas quanto ao local para onde as pessoas
se devem dirigir. Assim, torna-se fundamental a presenca de sinalética nos edificios mais

complexos, assumindo um papel ativo no quotidiano dos seus utilizadores.

Conforme menciona Costa, Joan (2011), “a informacéo visual que utilizamos socialmente nos
espacos publicos é uma das praticas mais significativas do “design de utilidade publica”. Nunca
foi tdo importante quanto agora a gestao do espacgo publico e da informacéo, principalmente

em cidades, onde decorrem a maioria das agcées humanas”.

As caracteristicas dos locais em que sdo inseridos os projetos de sinalética sdo decisivas
para a realizagao de um projeto que tem de ter em atengao as condicionantes do espago em

questao.
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As particularidades devem interferir no que diz respeito a linguagem da prdpria sinalética,
mais propriamente o seu design — 0 aspeto que ira apresentar perante os seus utilizadores.
E importante que os fatores espaco e sinalética estejam sempre relacionados para que os

projetos se revelem verdadeiramente enquadrados no local em que estao inseridos.

Smitshuijzen, Edo (2007) refere que “os viajantes irdo sempre optar em primeiro lugar pelo
que parece ser evidente nas infraestruturas do espago e ndo pelo que os sinais possam dizer.
Numa primeira instancia é a propria arquitetura do espago que dita a agao do utilizador”.

Com isto, é importante entender como o ambiente construido afeta a mente e como a mente
afeta o ambiente, ou seja, como nossas habilidades preceptivas funcionam e respondem a
estimulos, tendo em vista a otimizagao da interagao, no qual a confiabilidade da cognigéo

torna-se questéo central.

4.6.2. INFLUENCIA DO ESPAGO NA SINALETICA

Os espacos que percorremos atualmente estdo repletos de informacgao visual, tanto
analdgica quanto digital. As plataformas digitais ajudam a aliviar o excesso de informacgao,
substituindo meios analdgicos (como o papel) por plataformas madveis (como telemoveis e
ecras digitais). Estes meios estéo, progressivamente, integrando aplicagdes e sistemas de
identificacao automatica, estabelecendo novas abordagens para sistemas de orientagéo.
Os mapas continuam a ser uma parte essencial dos sistemas de orientagdo, com os mapas

digitais a ganhar cada vez mais importancia.

O digital e 0 analdgico ndo tém de ser incompativeis, através de ambos podemos encontrar
solugdes conjuntas, que tenham uma perspetiva ou complementaridade digitaltornandoum
objeto grafico e “fisico” menos estatico, mais dinamico e envolvente com o préprio utilizador.
Projetos com multiplicidade de suportes, sdo uma possivel solugcado para problemas de
design. E aqui que surgem algumas das vertentes do design, como o design de interacéo,
que complementa o design digital e o design impresso.

O design interativo assume-se como uma forma de resolver problemas, como a resposta a

um mundo cada vez mais tecnolégico e digital.

O designer britanico Moggridge, Bill (1943-2012), sentiu a necessidade de dar um nome a
disciplina de design que estava relacionada com a conexao entre as pessoas através dos

produtos que estas usavam, ao qual chamou de Design de Interagéo.
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“Foram os designers de interagdo que comegaram a dar resposta a este mundo cada vez mais
digital, certificando-se que os produtos e servigos sdo uteis e utilizdveis de uma forma quase
invisivel, facilitando a relagdo entre humanos e maquinas” Saffer, Dan (2007).

De acordo com Saffer, o design de interacdo “ndo é apenas sobre resolver problemas {(...)
trata-se de facilitar as interagdes entre as pessoas de uma maneira mais rica, mais profunda,

e melhor.”

A sinalética digital, uma inovacdo moderna da tradicional sinalizagéo estatica, representa,
hoje, um elemento fundamental na comunicacgao visual de espagos exteriores e interiores.
Ao contrario dos métodos convencionais de sinalizagao, a sinalética digital permite uma
atualizacdo rapida e remota dos contelidos exibidos.

Atransicao da sinalética em papel para o digital, continua a desenvolver-se rapidamente, com
novas solucdes digitais. Na sinalética digital, os contelidos podem variar desde o simples

textos e imagens estaticas, até aos videos de alta-definicdo com ou sem audio.

A utilizacao das plataformas digitais faz com que as mensagens sejam mais apelativas,
tornando-se uma solugcdo moderna que acrescenta iniUmeras vantagens para os diferentes
sectores, como:

1. Atualizacéo de conteldos em tempo real

2. Valorizacao da identidade visual

3. Seguranca na publicacdo de contelidos

4. Conteudos visuais atrativos

5. Integragcao com canais de comunicagao

6. Orientacéo dinamica e interativa

Por outro lado, a sinalética digital ndo tem apenas a capacidade de influenciar o utilizador, mas
também de criar experiéncias. Numa era dominada pela tecnologia digital, esta assume um
papel crucial em diversos setores, como a eficiéncia da sua comunicagao e o enriqguecimento
da interagdo com os utilizadores, adaptando-se as expectativas crescentes de um mundo
cada vez mais conectado e digital.

Por isso, os ecras digitais e as aplicagdes mdveis tornam-se mais dindmicos e interativos,
com a capacidade de apresentar conteldos de multimédia. Estes sdo mais eficientes na
transmissdo de mensagens em comparagdo com os métodos estaticos. A capacidade
de atualizar e alterar contelidos em tempo real permite que os utilizadores se adaptem

rapidamente a novas informagdes ou circunstancias.
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4.6.3. IMPACTO DA SINALETICA NA EXPERIENCIA DE UTILIZADOR

A sinalética tem um impacto positivo na experiéncia do utilizador, particularmente em ambi-
ambientes complexos. Um sistema de sinalética bem concebido e implementado melhora
significativamente a interagéo do utilizador com o espacgo, tornando-o mais acessivel,
intuitivo e facil de percorrer. Ao oferecer informagdes claras e visualmente apelativas, a
sinalética facilita a orientagéo, reduzindo o tempo gasto a procura de diregdes e a frustragéo

associada a desorientagao.

Na experiéncia do utilizador, uma sinalética eficaz promove uma sensacgao de confianga
e autonomia. Os utilizadores sentem-se mais a vontade e seguros, o que resulta em uma
experiéncia mais agradavel e satisfatéria. Por exemplo, a disposicao clara de sinais e mapas
digitais facilita o movimento fluido de um local a outro, sem a necessidade de intervengéo

externa ou ajuda, o que valoriza a sensagéao de independéncia.

Alémdisso,um sistemade sinaléticacoeso,comumallinguagemvisualconsistente, incluindo
tipografia legivel, cores adequadas e simbolos universais, melhora a usabilidade e cria uma
experiéncia inclusiva, que atende a uma vasta gama de utilizadores, independentemente de
sua familiaridade com o ambiente ou possiveis limitagdes fisicas.

Essa clareza e acessibilidade tém um impacto positivo direto no bem-estar dos utilizadores,
proporcionando uma navegagao sem obstaculos e uma interagdo mais intuitiva com o
espacgo, o que, em ultima analise, contribui para uma experiéncia global mais positiva,

eficiente e satisfatdria.

Um sistema de sinalizagao eficaz desempenha um papel crucial na facilitagdo da navegacao
em ambientes complexos, contribuindo para a autonomia, a confianga e o conforto dos
utilizadores. Segundo Arthur, Paul; Passini, Romedi (1992), “um sistema de orientagdo
eficiente € um elemento essencial na estruturagédo do espaco, facilitando o movimento das

pessoas, reduzindo a ansiedade e aumentando a sensagédo de controle sobre o ambiente”.

A clareza e a coesédo visual da sinalética sdo elementos centrais para uma experiéncia de
utilizador positiva. De acordo com Norman, Donald (2013), “a usabilidade de um espago
depende em grande parte de como a informacgéo € transmitida de forma visual. A sinalética,
ao ser bem projetada, facilita o movimento dos utilizadores e minimiza o esforgo cognitivo

necessario para a navegacao”.
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Segundo Tufte, Edward (1990), “a eficdcia da sinalética ndo reside apenas em sua estética,
mas em sua capacidade de servir a todos os utilizadores, incluindo aqueles com limitagées
fisicas ou sensoriais”.

A sinalética ndo apenas contribui para a orientagéo fisica, mas também para a satisfagéo
geral do utilizador. De acordo com Bitner, Mary (1992) “a disposicao fisica e as condi¢cées
do ambiente de servigo identificou que “ambientes bem sinalizados criam uma atmosfera
de eficiéncia e profissionalismo, o que aumenta a percegao de qualidade e a satisfacdo dos

utilizadores”.

A sinalética ndo s6 otimiza a navegagao, como também desempenha um papel crucial na
melhoria da experiéncia emocional e no envolvimento do utilizador com o espago. A escolha
criteriosa de pictogramas, icones universais, cores e tipografia adequadas contribui para
uma interagdo mais intuitiva e acessivel. Os principais elementos da sinalética incluem
pictogramas, cores, tipografia, posicionamente, iluminagao, consisténcia visual

€ mensagens.

1. Pictogramas e icones: Os pictogramas s&o representacées graficas que facilitam a
comunicacgao de informagoes, utilizando simbolos universais.

Impacto: Ao serem compreensiveis por pessoas de diferentes culturas e niveis de leteracia,
os pictogramas simplificam a navegacao e reduzem erros de interpretagao, especialmente em

espacos com grande diversidade de utilizadores.

2. Cor: A cor é um elemento essencial para codificar e organizar informagdes, através de
associacgoes rapidas, como o verde para segurancga e o vermelho para alerta ou perigo.
Impacto: A escolha de cores apropriadas ajuda o utilizador a interpretar rapidamente a

relevancia das informacgoes, tornando o ambiente mais intuitivo e seguro.

3. Tipografia: A tipografia envolve a escolha de fontes, tamanhos e espagamento dos textos
gue compdem a sinalética.
Impacto: Tipos de letra claros e de facil leitura garantem que a informacéo seja interpretada

rapidamente, mesmo a distdncia ou em movimento.

4. Posicionamento e localizacao: O posicionamento da sinalética envolve a escolha precisa
do local onde cada sinal sera colocado.
Impacto: Uma localizagao estratégica permite que os sinais estejam visiveis exatamente

onde sdo necessarios, evitando que os utilizadores se sintam desorientados e confusos.
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5.lluminacao: Ailuminagédo adequada garante a visibilidade dos sinais, tanto em ambientes
internos como externos e independentemente das condigdes de luz natural.

Impacto: Uma boa iluminagao assegura que os utilizadores consigam ler e compreender as
indicagdes, mesmo em situagdes de pouca luz, o que aumenta a acessibilidade e segurancga

do espaco.

6. Coeréncia Visual: A uniformidade visual em todos os elementos de sinalética, incluindo
cores, tipografia e estilo, reforga a identidade do espaco.

Impacto: Uma navegacao intuitiva e reduz a confusao, pois os utilizadores aprendem
areconhecer rapidamente os elementos informativos. A coeréncia visual fortalece aimagem

institucional e facilita o entendimento de todo o espaco.

7. Texto e mensagens: As mensagens na sinalética devem ser diretas, concisas e objetivas,
transmitindo apenas as informagdes necessarias.
Impacto: Mensagens claras e objectivas evitam interpretagdes erradas e ajudam o utilizador

a obter ainformacgéao de forma rapida e precisa.

4.6.4. TECNOLOGIAS DIGITAIS APLICADAS NA SINALETICA

As tecnologias digitais na sinalética tém revolucionado a forma como os utilizadores
interagem com os espacos fisicos, proporcionando uma experiéncia mais intuitiva, dindmica
e eficiente. A introdugéo de elementos digitais no design de sinalizagao permite ndo apenas
melhorar a orientagdo, mas também criar uma interface interativa que responde as necessi-
dades dos utilizadores em tempo real.

Uma das principais inovagbes é a utilizagdo de painéis digitais interativos, que oferecem
atualizagOesinstantaneas e permitem que os utilizadores naveguem por mapas, informagoes

detalhadas sobre o local e até mesmo recebam recomendacdes personalizadas.

Estes avancgos, aliados a crescente adogéo de tecnologias de analise de dados e sensores,
permitem que a sinalética digital se torne mais adaptativa e reativa ao ambiente, oferecendo
conteudos mais relevantes e em tempo real. As tecnologias digitais tém transformado profu-
damente o campo da sinalética, proporcionando solugdes dindmicas e ajustaveis para uma

vasta gama de contextos.
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Aintroducdo de uma sinalética digital interativa, com painéis tateis e sensores de movimento,
traz uma nova dimenséao a experiéncia do utilizador, possibilitando a interagao direta com
os conteudos. A utilizacdo de ecras LCD, LED e OLED trouxe uma nova dimenséo a sinalética

digital, permitindo uma comunicacao visual mais nitida, atualizada e envolvente.

1. LCD (Liquid Crystal Display): Tecnologia que utiliza cristais liquidos para formar imagens.
Como os cristais liquidos nao emitem luz prépria, estes ecras necessitam de uma fonte de
luz traseira, chamada retroiluminacéao. Esta luz é fornecida por lAmpadas fluorescentes, que
atravessam os cristais liquidos, os quais bloqueiam ou permitem a passagem de luz para
formar asimagens. A principal limitagdo dos ecras LCD é que, como a luz traseira esta sempre
ativa, ndo conseguem exibir pretos profundos, o que afeta o contraste.

Ainda assim, os ecras LCD sao relativamente eficientes em termos de consumo de energia,
tém um bom custo-beneficio e oferecem uma qualidade de imagem satisfatéria para muitas

aplicacoes.

2. LED (Light Emitting Diode): Uma evolucdo do LCD, onde as lampadas fluorescentes sao
substituidas por LEDs como fonte de retroiluminagédo. Existem diferentes configuracdes para
os LEDs, podem sercolocados apenas nas bordas do ecra, num sistema denominado Edge-Lit,
ou distribuidos uniformemente atrds do painel, no sistema Full-Array. Esta mudanga melhora
a qualidade da imagem, proporcionando maior brilho e melhor contraste em comparacéao
com o LCD convencional. Além disso, os ecras LED sao mais eficientes em termos de energia
e conseguem atingir niveis mais elevados de luminosidade, uma vantagem em ambientes

bem iluminados.

3. OLED (Organic Light Emitting Diode): Mudanca mais profunda em relagao as tecnologias
LCD e LED. No OLED, cada pixel é composto por materiais orgadnicos que emitem luz prépria
quando energizados, eliminando a necessidade de uma luz traseira. Isto permite que cada
pixel se acenda ou apague individualmente conforme a imagem, oferecendo um controlo
extremamente preciso.

Os ecras OLED tém angulos de visdo mais amplos e reproduzem cores com elevada precisao.
No entanto, esta tecnologia € mais cara de fabricar e, embora a qualidade de imagem seja
superior, podem sofrer desgaste ao longo do tempo, o que pode resultar como burn-in,

marcas de imagens que ficam no ecra apds uma exposicéo prolongada.
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De acordo com Calori, Fabio; Vanden-Eynden, Thierry (2015), “a sinalética digital é capaz
de adaptar-se as mudancas em tempo real, melhorando significativamente a eficacia dos

sistemas de orientacdo em ambientes complexos”.

Esses painéis sdo especialmente Uteis em grandes espagos, onde a navegacao pode ser
complicada. Além dos painéisinterativos, sistemas de localizagdo indoor, como os Bluetooth
Low Energy (BLE) beacons e a Wi-Fi triangulation, também sdo amplamente utilizados em

sinalética digital.

Essas tecnologias permitem a orientagao baseada na proximidade do utilizador, facilitando
o Wayfinding em ambientes fechados, onde os sinais GPS sao fracos ou inexistentes.

Em vez de sinalética tradicional fixa, o utilizador pode receber orientacdes diretamente no
telemovel, guiando-o através de rotas otimizadas dentro de edificios complexos.

Segundo Papadopoulos, Kostas (2020), “os beacons BLE oferecem uma experiéncia de
navegacao contextualizada e eficiente, reduzindo significativamente a desorientagcdo em

grandes edificios”.

A Realidade Aumentada, permite sobrepor informagdes digitais no ambiente fisico através
de dispositivos méveis ou 6culos especiais. A AR pode destacar pontos de interesse,
oferecer diregdes visuais em tempo real e fornecer informagdes detalhadas sobre objetos
ou locais especificos. No campo do design de sinalética, a AR oferece uma nova dimensao
de interacao, permitindo que os utilizadores visualizem informagdes personalizadas sem

depender de sinalizacédo fisica adicional.

Segundo Azuma, Ronald T (1997), “a realidade aumentada proporciona uma fusdo perfeita
entre o mundo real e o digital, oferecendo aos utilizadores uma maneira intuitiva de interagir
com o espago”. Além disso, tecnologias como QR codes sdo amplamente utilizadas para
oferecer informacdes adicionais através de dispositivos méveis.

Ao utilizarem um cédigo QR, os utilizadores podem aceder aos mapas, horarios, descrigcdes
de servigos ou qualquer outra informacéo relevante diretamente nos dispositivos mdveis.

A facilidade de uso e o baixo custo de implementacao tornam os QR codes uma solugao
popular em ambientes com grande circulagédo de pessoas.

Por fim, as tecnologias digitais aplicadas na sinalética ndo s6 melhoram a funcionalidade do

sistemade orientagdo, mastambém criam uma experiéncia mais envolvente e personalizada.
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5. WAYFINDING
5.1. CONCEITO DE WAYFINDING

O termo Wayfinding foi criado para substituir o conceito de “orientagao espacial”. Enquanto
a orientacgao espacial descreve uma relagéo estatica com o ambiente, o Wayfinding descreve
uma relagdo dindmica e de processo.

“O Wayfinding vai além de simplesmente permitir que os individuos se orientem no espago
e no tempo. Em vez disso, o Wayfinding engloba todos os processos percetuais, cognitivos
e comportamentais envolvidos na procura de um destino desejado num espaco. Portanto, o
Wayfinding é um conceito mais abrangente e dindmico do que a orientacdo espacial.” Arthur,

Paul; Passini, Romedi (2002)

Segundo Passini, Romedi (1984), “O termo Wayfinding esta relacionado com a habilidade
de encontrar um lugar. Por exemplo, se uma pessoa ndo sabe onde estd, mas sabe como
encontrar o caminho, ela continua orientada. O Wayfinding, portanto, inclui varios processos
mentais, como a habilidade de processar a informacéo e organiza-la sobre o ambiente fisico

em um mapa mental”.

Multipurpose
Room

| I

Fig. 13 Sinalizacao do Centro de Tecnologia Aplicada da Faculdade
Fonte: https://www.apcosigns.com/durham-technical-applied-learning.html
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De acordo com Arthur, Paul; Passini, Romedi (2002), “existem dois tipos de mapas cognitivos:
no primeiro, a estruturagdo do ambiente ocorre pela memorizagdo de rotas (distancias,
mudanca de direcdo), e no segundo, o individuo memoriza elementos importantes na
paisagem, como também a relagcédo entre esses pontos de referéncia. A diferenca entre os
mapas reside nas habilidades prdprias de cada individuo, como por exemplo, a habilidade
em recordar os marcos referenciais e de imaginar a relagdo entre esses marcos a partir de

diferentes locais”.

“Para se orientar no espaco a informacédo deve ser extraida do ambiente. A utilizagcado de
recursos através da comunicacéo visual auxilia nessa orientacédo. A informacdo ambiental
»

é fundamental para a tomada de decisdo, para os planos e para a execuc¢édo da decisdo

Passini, Romedi (1984).

Grande parte das dificuldades que as pessoas encontram para se orientar no espago sao
provenientes do modo como a informacé&o é transmitida, muitas vezes é dificil de encontra-
la, € ambigua, incompleta ou estd em excesso.

“Considera-se que em sistemas e ambientes amplos e complexos o \Wayfinding ndo acontece
de uma so vez. Consiste em partir de um ponto conhecido e chegar ao préximo ponto, como

uma meta intermedidria onde se exigira uma decisdo” O’Neill, Michael (1999).

Martins, Jodo; Almeida, Paula (2014) afirmam que “é necessdrio conceber espacos
adaptados as necessidades dos utilizadores e, portanto, o planeamento espacial e a
comunicagdo sdo aspetos importantes para facilitar o processo de Wayfinding. Dessa forma,
as caracteristicas dos espacos e ambientes também interferem no “encontrar-se”, como o
tipo de planta, os fluxos, a circulagdo e as caracteristicas arquitetdnicas irdo influenciar nos

processos de tomada de deciséo.”

As autoras ainda defendem que a percecdo do espacgo, a circulagao, os fluxos (horizontal
ou vertical), as referéncias, os marcos e o mais importante: a informacéao, sdo de extrema

importancia para a construgao do Wayfinding.

Assim, o conceito de design grafico ambiental surge unido a arquitetura no inicio do
processo de projetar, tornando o espaco social mais legivel e inclusivo. Os projetos de
Wayfinding arquiteturais e graficos se reforgam mutuamente, complementando estratégias

de desenvolvimento de sistemas de orientagao, que requerem a colaboragao de arquitetos,
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“O Wayfinding arquitetonico direciona esforgos para componentes construidos do sistema
informacional incluindo o planejamento espacial, a articulagéo e os sistemas de circulagdo
e a comunicagdo ambiental. Ja o Wayfinding grafico engloba todas as informagbées com
bases sensoriais do sistema, sendo um meio mais direto para que as pessoas encontrem sua

localizagédo, como mapas e placas”. Martins, Jodo; Almeida, Paula (2014)

Esse processo envolve tanto fatores humanos quanto ambientais que influenciam a maneira
como as pessoas percebem, interpretam e se orientam no espaco. Os dois tipos de fatores
sdo:

Fatores Humanos

1. Percepcao espacial: A habilidade de compreender e interpretar o espago ao redor,

identificando distancias, diregdes e pontos de referéncia.

2. Memodria espacial: A capacidade de recordar e associar informagdes sobre o ambiente

para auxiliar na navegacao.

3. Tomada de decisao: A habilidade de escolher o melhor caminho a seguir, com base nas

informacdes disponiveis e nos objetivos.

4. Experiéncia e familiaridade: O conhecimento prévio de um ambiente pode facilitar

a navegacgao, enquanto a falta desse conhecimento pode dificultar o processo.

5. Capacidade cognitiva e atencao: A habilidade de focar e processar varias informagoes ao

mesmo tempo afeta diretamente a capacidade de navegacéo.

Fatores Ambientais
1. Sinalizacao: Elementos visuais como placas, setas e outros indicativos sao fundamentais
para orientar as pessoas e ajuda-las a tomar decisdes sobre qual diregdo seguir. A clareza, o

design e a visibilidade desses sinais tém um impacto direto na eficacia da navegacao.

2. Layouts do ambiente: O design fisico do espaco, incluindo a organizagéo e a disposigao
dos caminhos, influéncia diretamente a facilidade de navegacdo. Ambientes com layouts
claros, simétricos e bem definidos tendem a ser mais faceis de navegar, enquanto espagos

complexos podem dificultar a orientagao.

3. lluminacao: A iluminagao adequada € essencial para garantir que os sinais, caminhos

e pontos de referéncia sejam visiveis, especialmente em areas escuros ou com pouca luz.
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4. Ruido e distracé6es visuais: Fatores como barulho e movimentos rapidos podem desviar
a atengao do individuo, prejudicando a sua capacidade de perceber sinais e tomar decisdes
de forma eficiente. Ambientes com ruidos excessivos ou distracdes visuais podem dificultar

a navegacao.

5. Referéncias visuais: Elementos marcantes no ambiente, como edificios histdricos,
monumentos, esculturas ou outros pontos de destaque, que funcionam como guias visuais

para orientar as pessoas durante o processo de navegagéo.

5.2.  IMPORTANCIA DO WAYFINDING (AMBIENTES UNIVERSITARIOS)

As universidades estdo em constante transformagéo, e, num ambiente universitario, é
fundamental que o Wayfinding seja eficaz, pois influencia diretamente a experiéncia de
estudantes, funcionarios, docentes e visitantes. O Wayfinding digital tem vindo a assumir
uma importancia crescente nos ambientes universitarios, proporcionando uma abordagem

inovadora para facilitar a orientagao e navegacao dentro da instituigao.

As universidades sdo compostas por uma comunidade diversificada de utilizadores de
diferentes origens culturais e linguisticas. A utilizagédo de sinalizagdo baseada em simbolos
universais assegura que todos os membros da comunidade, independemente da lingua ou
da proveniéncia, possam orientar-se facilmente.

Este tipo de sinalizagéo, que se baseiaemicones e imagens universalmente compreendidos,
assegura que qualquer pessoa, seja falante nativo ou estrangeiro, seja familiarizada ou néo

com o idioma local, consiga navegar facilmente pelos espagos universitarios.

Além disso, ao promover a acessibilidade e a inclusao, o Wayfinding digital também permite
a personalizagao da experiéncia do utilizador. Alguns sistemas podem incluir recursos
como a tradugao automatica para diferentes idiomas ou funcionalidades que permitem aos
utilizadores com mobilidade reduzida ou deficiéncias visuais identificar os caminhos mais

adequados ou 0s espagos mais acessiveis.

O Wayfinding é, portanto, uma parte essencial da infraestrutura universitaria, contribuindo
nao so para a eficiéncia no dia a dia, mas também para a criagdo de um ambiente inclusivo,

seguro e acessivel para toda a comunidade académica.
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O Wayfinding refere a um conjunto de técnicas e estratégias que facilitam a orientacédo e a
navegacao dentro da universidade, garantindo um deslocamento de maneira eficiente e
intuitiva. Uma das principais vantagens do Wayfinding digital é a sua capacidade de fornecer
informagdes em tempo real e personalizadas, através das aplicagcbes modveis e ecras
interativos - podem oferecer atualizacdes sobre eventos, horarios de aulas, localizacdo de
salas e até mesmo indicar rotas alternativas com base nas preferéncias do utilizador.

Além disso, o Wayfinding digital pode ser uma ferramenta para promover a inclusdo e a

acessibilidade nas universidades.
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Fig. 14 Sistema de Wayfinding - Universidade Carnegie Mellon

Fonte: apcosigns.com/education.html

Ao integrar recursos como voz sintetizada, contraste ajustavel e opgbes de navegagéo por
gestos, as solugdes digitais podem atender as necessidades de umavariedade de utilizadores,
incluindo aqueles com deficiéncias visuais e motoras.

Ao considerar as necessidades de todos os utilizadores, incluindo aquelas com deficiéncias
visuais ou motoras, a universidade promove a equidade e a incluséao.

Numa universidade diversificada, promover a inclusdo é uma prioridade fundamental para
criar um ambiente onde todos os utilizadores se sintam bem-vindos. A sinalizagdo e os
mapas tradicionais podem apresentar dificuldades para as pessoas com deficiéncia ou néo

familiarizadas com o layout do espaco.
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No entanto, com o advento da tecnologia e com a criagao de sistemas digitais, as

universidades tém beneficiado dessa ferramenta para aumentar a inclusdo e melhorar a
experiéncia. Um sistema de Wayfinding eficaz ndo ajuda apenas os individuos a encontrarem
seu caminho pelos edificios e espagos pela universidade, mas também contribui para a

sensagao de incluséo.

De acordo com Brueckner, Jan (1982), “o design do espaco fisico de uma universidade
pode influenciar a maneira como os estudantes interagem com o ambiente e com outros
estudantes”. Assim, uma sinalizagao clara e intuitiva ndo sé reduz o estresse e a ansiedade
dos utilizadores, mas também promove uma sensagao de conforto e familiaridade.

A acessibilidade é outro especto crucial do Wayfinding nos ambientes universitarios.

Segundo Huxytable, Karen (2020), “a sinalizagdo deve ser projetada considerando as nece-
ssidades de todos os utilizadores, incluindo aqueles com deficiéncias visuais ou motoras”.
Ao incorporar elementos como sinalizagao tatil, mapas em braille e rotas acessiveis, as
universidades demonstram um compromisso com a equidade e a inclusao, garantindo que
todos os membros da comunidade possam navegar pela universidade com independéncia
e dignidade.

Aeficiéncia operacionaltambém é um beneficio significativo do Wayfinding. Os funcionarios,
alunos e professores podem se deslocar rapidamente entre diferentes edificios e
departamentos, otimizando o tempo e aumentando a produtividade. Para visitantes, uma
boasinalizagéo é fundamental para criar uma impressao positiva da universidade, facilitando

a participagao em eventos e atividades.

5.3.  PRINCIiP10S WAYFINDING
5.3.1. ARQUITETURA GRAFICA

A arquitetura grafica refere-se a aplicagéo dos principios de design grafico em plataformas
digitais, como websites, aplicagdes, ecras interativos e interfaces de utilizador.

Este campo abrange a criagdo e organizagao de elementos visuais, como layouts, tipografia,
cores, icones,imagens e animagdes, com o objetivo de comunicarinformagdes de forma eficaz
e envolvente aos utilizadores. A qualidade e clareza da arquitetura grafica sédo determinantes
para assegurar que os utilizadores compreendam facilmente o conteido e naveguem com

eficiéncia em ambientes digitais.
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A arquitetura grafica refere-se a aplicagcédo dos principios de design grafico em plataformas
digitais, como websites, aplicagodes, ecras interativos e interfaces de utilizador.

Este campo abrange a criagdo e organizagdo de elementos visuais, como layouts, tipografia,
cores, icones, imagens e animagodes, com o objetivo de comunicar informacdes de forma eficaz
e envolvente aos utilizadores. A qualidade e clareza da arquitetura grafica sdo determinantes
para assegurar que os utilizadores compreendam facilmente o conteldo e naveguem com

eficiéncia em ambientes digitais.

Esses elementos sdo fundamentais para criar designs que sejam tanto funcionais quanto
esteticamente impactantes, com cada componente desempenhando um papel essencial na
construgao da narrativa visual. Uma organizacgao eficaz desses elementos reforga a mensagem,
tornando a interagdo com o design mais intuitiva e eficaz.

No desenvolvimento de sistemas de Wayfinding, a arquitetura grafica assume um papel
central, garantindo que os utilizadores consigam navegar pelos espacos de forma clara,
intuitiva e eficiente. Este conceito implica a organizacao visual de sinais, simbolos, tipografia,
cores e outros elementos graficos que orientam as pessoas em ambientes complexos, como
universidades, aeroportos ou hospitais. Para que o sistema de Wayfinding seja eficaz, é crucial
que a arquitetura grafica seja projetada com rigor, transmitindo as informagdes de forma

acessivel e eliminando ambiguidades.

Uma das chaves para o sucesso do Wayfinding esta na consisténcia dos elementos graficos
em todo o sistema, o que facilita a compreenséo e o reconhecimento imediato de padrdes
visuais por parte dos utilizadores.

De acordo com Mollerup (2013), “a consisténcia grafica é um fator chave na eficacia de um
sistema de sinalizacdo, pois ajuda os utilizadores a criar uma mem©ria visual do ambiente,
tornando a navegag¢ao mais intuitiva”.

Assim, um sistema de sinalizacdo bem estruturado e coerente contribui para uma experiéncia
de navegacdo mais eficiente e agradavel, especialmente em ambientes complexos onde a

orientacdo precisa e rapida é essencial

5.3.2. LAYOUT
O Layout, no ambito do Wayfinding, refere-se a disposi¢cdo organizada e estruturada dos
elementos visuais e informativos, de forma a facilitar a navegagéao e a orientagdo em espagos

complexos.



56. Capitulo Il Estado da Arte

Este conceito assume um papel essencial na forma como a informagéo é apresentada,
garantindo que os utilizadores possam tomar decisdes de navegagéao de forma rapida, clara
e eficaz.

Em ambientes como universidades, hospitais, aeroportos e centros comerciais, o layout de
um sistema de sinalizagéo deve ser projetado de modo a minimizar a confusao e otimizar o
fluxo de circulagdo. Uma das caracteristicas fundamentais de um layout bem concebido é
a sua capacidade de organizar a hierarquia da informacgéao, priorizando os elementos mais

relevantes e destacando-os de forma coerente e intuitiva.

Paratal, é imperativo que a disposigao dos sinais, simbolos, tipografia e outros componentes
graficos seja feita de maneira a respeitar os padroes visuais preestabelecidos, assegurando

que os utilizadores reconhegam imediatamente a informagao necessaria.

Segundo Lidwell, William; Holden, Kritina; Butler, Jill (2010), “a eficacia de um layout
depende da clareza com que a informacgéao é hierarquizada, permitindo que os utilizadores
acedam aos dados mais importantes de forma quase automatica”.

Além disso, um layout eficaz deve ser projetado para atender aos principios de acessibilidade

universal, de modo a garantir que todos os utilizadores, independentemente de suas

capacidades fisicas ou cognitivas, possam compreender e utilizar o sistema de sinalizagao.

Fig. 15 Principios do design para a criacao de layouts

Fonte: https://www.pixartprinting.com.pt/blog/wayfinding-design/
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De acordo com Mollerup, Per (2013), “um sistema de sinalizagéo eficaz depende da
capacidade do layout de transmitir informagées de forma inequivoca, promovendo uma
experiéncia de navegacao fluida e intuitiva”.

Dessa forma, a concecgédo do layout no Wayfinding deve sempre atender aos requisitos de
clareza, acessibilidade e eficiéncia, permitindo que os utilizadores realizem suas jornadas de

navegacdo com o minimo de esforgo cognitivo e fisico.

No contexto do design grafico, o layout é um elemento essencial para a comunicacéo eficaz
de informacdes e para uma experiéncia positiva do utilizador.
O layout organiza visualmente os elementos, orientando o olhar e facilitando a compreensao

da mensagem.

Alguns dos aspetos principais incluem:
1. Hierarquia visual: Estratégia fundamental no design visual e na comunicacao, utilizada
para organizar e priorizar os elementos numa interface de maneira que guiem o utilizador de

forma logica e intuitiva.

2. Equilibrio: Distribuicdo harmoniosa dos elementos visuais numa composicao. O objetivo
do equilibrio é criar uma sensacéao de estabilidade e coesao, proporcionando uma experiéncia

visual agradavel e intuitiva para o utilizador.

3. Consisténcia: Aplicagao uniforme de padrdes visuais e funicionais ao longo de um layout.
Ao manter os elementos consistentes, como cores, tipografia, icones, espagcamentos e
interacoes, o design ganha uma identidade coesa que facilita a compreensao e a navegagao

por parte do utilizador.

4. Espacamento: Uso estratégico de espagos em branco (também chamados de “espaco
negativo”) entre elementos numa composig¢ao visual. Embora, por vezes, o espago em branco
seja negligenciado, ele desempenha um papel fundamental em design ao permitir que o

conteudo “respire” e tornando a interface mais agradavel e legivel.

5. Alinhamento: A disposi¢cao dos elementos de forma que estejam alinhados visualmente

uns com os outros, criando uma sensagao de ordem e coesao na composigao.
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5.3.3. TIPOGRAFIA

“A tipografia é uma interface para o alfabeto.” Lupton, Ellen (2006)
A tipografia, enquanto disciplina que abrange o design e a organizagcao de textos escritos,

desempenha um papel crucial na comunicagao visual e na apresentacgao de informacgoes.

Este campoenvolve aescolhadefontes, odimensionamento das letras, o espagcamento entre
caracteres, palavras e linhas, além de fatores estéticos e estilisticos. E uma componente
fundamental do design grafico e da arte do livro, influenciando diretamente a forma como o

publico interage com o conteudo textual.

Segundo Lupton, Ellen (2004), “a tipografia auxilia na hierarquizagdo da informacgéao, as
suas guias controlam a leitura e estabelecem o controlo do ambiente, seja numa pagina
impressa ou digital. E uma forma fléxivel que se adapta & quantidade de informag&o.” Essa
adaptabilidade € especialmente importante em ambientes digitais, onde a leitura ocorre de

forma dindmica.

Tapia, José (2003) refere “a leitura no digital faz-se de forma dindmica, havendo a ncessidade
de organizar o texto considerando o movimento constante do ecrd e o tempo limitado do
utilizador, que geralmente visualiza o texto por breves instantes.”

Por isso, textos devem ser redigidos com informacgdes concisas, facilitando a compreenséao
rapida. Diretrizes tipograficas essenciais incluem o uso restrito de tipos, tamanhos e estilos

de fontes, visando a legibilidade e ao conforto visual.

A utilizagao de caracteres maiusculos pode contribuir para uma melhor legibilidade, criando
um ritmo de leitura, mas deve ser limitada a pequenos trechos de destaque.

A maioria dos materiais impressos tende a empregar fontes serifadas, uma pratica defendida
por Meggs, Philip (1992), que enfatizava o uso de fontes sem serifa em contextos digitais para

evitar a perda de qualidade e legibilidade, especialmente em telas com definigédo inferior.

No entanto, Nielsen, Jakob (2012) argumenta que “a diferenca de velocidade de leitura entre
serifas e sem serifas € muito ténue,” sugerindo que a escolha da fonte deve ir além da mera

classificagao tipografica.

No contexto do Wayfinding, a tipografia emerge como um elemento central da arquitetura
grafica, onde a selegéo da fonte deve harmonizar legibilidade e estética. As fontes sans-serif
sao frequentemente preferidas por sua simplicidade e clareza, permitindo uma leitura eficaz

mesmo a distdncia ou em movimento.
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O contraste adequado entre texto e fundo também é essencial, garantindo a visibilidade em
diversas condigdes ambientais. Segundo Calori, José; Vanden-Eynden, Emmanuelle (2015),
“a legibilidade tipografica é crucial em sistemas de Wayfinding, especialmente em ambientes

onde os utilizadores precisam de processar informagbées rapidamente”.

Gibson afirma que existem inimeras maneiras de categorizar os tipos de letra existentes,
sendo a forma mais simples dividi-las em duas categorias: com serifas e sem serifas (figura
15). “Os tipos de letra com serifas sdo extensées de um traco no final da letra reproduzindo o
traco de um pincel e a caligrafia tradicional. O tipo de letra sem serifas ndo tem adornos na

terminacgéo, transmitindo uma era moderna.” Gibson, James (2009)

Aag Aag

Helvetica Garamond
Tipografia sem serifa Tipografia serifada

Fig. 16 Comportamento tipografico - Com serifa/Sem serifa
Fonte: https://webnial.pt/blog/

Costa, Joan (1987) considera que “ndo existe uma tipografia especifica e exclusiva para a
sinalética, mas sim alguns condicionantes que tornam os tipos de letra funcionais numa
sinalética, como a clareza, simplicidade nas palavras, uma informacgao breve e sintética,
transmitindo uma comunicagéo instantdnea com os utilizadores.”

Também refere que “a importancia do tamanho da letra, porque é este fator que determina
o tamanho dos pictogramas e o tamanho da sinalética em si, sendo necessario ver 0s sinais

com algum distanciamento.” Costa, Joan (1987)

Percebe-se entdo no contexto da linguistica, que existem fatores relevantes antes de ser feita
aescolhaideal parauma sinalética, como por exemplo, que tipos de letra tém uma legibilidade
mais simples, otamanho, arelagdocom a parteilustrativada sinalética (simbolos, pictogramas

e setas) e se a mensagem que a tipografia passa aos utilizadores é clara.
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Segundo Costa, Joan (1987) “os tipos de letra usados em sinaléticas correspondem,

portanto, as premissas de visibilidade e inteligibilidade imediatas”.

Acrescenta que se houvesse, portanto, “uma fonte Sinalética, esta seria a mais adequada
para atender a tais premissas de funcionalidade da forma mais eficiente possivel, ou seja,
seria a que oferece maior legibilidade a distancia, levando em consideracdo o tamanho da

letra em fungdo da distancia de leitura”.

5.3.4. CORELUzZ

A cor é um dos elementos usados para captar atengao do utilizador sendo percecionada por
cada individuo de forma uUnica, atendendo ao patriménio cultural e simbdlico de cada um.

Refere-se a interagéo entre a core a luz.

A cor é um elemento fundamental no desenvolvimento de sinaléticas, € essencial na
compreensao das mesmas escolher a cor certa, tanto do fundo da sinalética, como da
tipografia. Se por exemplo a cor de fundo tiver demasiado contraste em relagao a tipografia,
os individuos conseguem ter uma boa leitura da mesma, se as cores forem demasiado
semelhantes, a leitura da sinalética € mais dificil e em algumas situagdes, quase impossivel
de ler.

A cor € a percecgao visual resultante da maneira como a luz é refletida ou emitida por um
objeto, enquanto a luz é a fonte que permite essa percegao.

Este elemento é um atributo que conduz o utilizador ao movimento das cores escuros para
as mais claras. Contudo, no digital a leitura ndo é linear, a cor deve guiar, orientar a leitura,
auxiliando o utilizador no seu caminho.

A maioria dos ecras usa texto preto sobre fundo branco, com os links a cor azul. No entanto,
tendo em conta que o “branco” do monitor € um branco brilhante, o contraste ideal sera o
da cor preta sobre um fundo branco com uma pequena percentagem de preto, tornando a

leitura mais confortavel, dado que o contraste entre texto e fundo se torna mais suave.

Pedrosa (2009), afirma que “existem dois grupos de estimulos que causam as sensacoées
cromaticas: o das cores-luz e o das cores-pigmento. Assim, define-se cor-luzcomo aradiagao
luminosa visivel que tem como sintese aditiva a luz branca. E define-se cor-pigmento como o
substrato material que, de acordo com suas caracteristicas, absorve, refrata e reflete a luz

que se difunde sobre ele.”
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De acordo com Albers, Johannes (2020), “o circulo cromético pode ser dividido em cores
pesadas e leves, cores frias e quentes e cores secas e humidas.”
Gibson, James (2009), afirma que “as cores ajudam as pessoas a identificar, navegar e

conectarem-se emocionalmente com o lugar.”

QUENTES

PERIGO - ATENCAg

Fig. 17 Circulo cromatico - Proposicao de Jahannes Itten em Guimaraes, 2000
Fonte: https://teoriadelcoloruacj.blogspot.com/circulo-cromatico-de-johannes-itenn.html

Segundo Calori, José (2007), “a cor pode também desempenha importante papelao aumentar
o significado das mensagens além de distinguir uma mensagem das outras”.

Em algumas situagoes, a cor € usada em outro elemento grafico, tais como linhas, quadrados,
retdngulos ou circulos, dentre outros, para aumentar ou distinguir assinar mensagens.

O uso de um padrao cromatico auxilia o utilizador a confirmar o caminho que pretende
seguir, ou seja, cores estimulam os utilizadores a mover-se dentro do espago de uma forma
mais segura, pois a repeti¢do e o ritmo visual criado a partir do uso de cor auxilia o utilizador

a seguir ainformacéo.

A luz é um elemento que nao esta presente na propria da sinalética, mas que influéncia a sua
interpretacao e a do espaco envolvente. E um dos fatores fisicos que influéncia a percecao
do espaco e afeta o desempenho da orientagao.

Os diferentes tipos de iluminagao influenciam os individuos para varias emocoes e escolhas.
A luz pode ser natural ou artificial, a primeira tem o sol como fonte e a segunda é gerada a
partir de fontes de iluminagdo alternativas, existem diferentes tipologias para a iluminagao

que nao se aprofunda aqui, mas de forma geral pode ser difusa, direta ou indireta.
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Knez, lvo; Kers, Pieter (2000) consideram que “a iluminacé&o interna influéncia as emogoées
dos utilizadores, a sua memoria, a sua orientagdo e as suas habilidades na resolugédo de
problemas, considerando que os espagos com niveis baixos de brilho sdo percebidos

negativamente comparando com outros niveis de brilho.”

A eficiéncia de um sistema de sinalética também depende de uma boa escolha de luz ja que
uma ma escolha pode influenciar na sua visibilidade. Um inconveniente da luz natural estar
sempre presente na mesma zona da sinalética corresponde que com o passar do tempo

pode perder a cor.

Fig. 18 Influéncia da luz no ambiente - Cores quentes e frias

Fonte: https://www.brightsideinteriors.com/how-to-choose-the-right-lighting-for-your-home/

O uso da cor e da iluminagédo no design de sinalética requer uma abordagem integrada e
criteriosa, onde ambos os elementos se complementem de forma harmoniosa para garantira
maxima legibilidade e evitar qualquer ambiguidade para o utilizador. Arelagéo entre cor e luz

devesercuidadosamenteplaneadaparafacilitarumaleituraimediataeintuitivadainformacéao.

Em ambientes interiores, a iluminacgéo artificial pode ser ajustada para destacar os sinais
sem comprometer a clareza da leitura. Enquanto nos espagos exteriores, torna-se essencial
ter em conta a exposigcédo a luz natural e a resisténcia dos materiais as diversas condigoes
climaticas, garantindo que a sinalética se mantém funcional e visivel de forma consistente

ao longo do tempo.
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5.3.5. ACESSIBILIDADE

A acessibilidade, enquanto conceito fundamental no design e no conceito da comunicagao
visual, refere-se a pratica de tornar informagdes e servigos utilizaveis por todas as pessoas,
independentemente de suas capacidades ou deficiéncias.

A aplicagdo de principios de acessibilidade é importante em contextos digitais, onde a
diversidade de utilizadores, incluindo aqueles com deficiéncias visuais, auditivas ou motoras,

requer um cuidado especial no design de interfaces e na apresentagao de conteudos.

De acordo com a Organizagao Mundial da Saude (OMS), “mais de um bilhdo de pessoas no
mundo tém algum tipo de deficiéncia, o que representa aproximadamente 15% da populacéo
global. Esta estatistica evidencia a necessidade de integrar a acessibilidade nas estratégias
de design, assegurando que todos os utilizadores possam interagir com os ambientes digitais
de forma equitativa.” De acordo com O’Connor (2017), “o design acessivel ndo é apenas uma
questao de conformidade, mas uma oportunidade para inovar e expandir o alcance de uma

marca ou servigo.”

A implementacao de praticas acessiveis envolve varias dimensdes. Em primeiro lugar, a
tipografia deve ser legivel e inclusiva, utilizando tamanhos de fonte adequados e contrastes
de cor que facilitem a leitura. Além disso, as imagens devem ter descri¢gdes textuais (texto
alternativo), permitindo que utilizadores com deficiéncias visuais compreendam o contetdo
visual. As interfaces de utilizador (Ul) devem ser navegaveis por teclado, garantindo que

pessoas com mobilidade reduzida possam ter acesso a todas as funcionalidades do sistema.

Um estudo realizado por Wentz, Hargood e Wiggins (2019), “a importancia de considerar as
necessidades dos utilizadores desde as fases iniciais de desenvolvimento de um projeto”.
Os autores afirmam também que “o design centrado no utilizador, que integra feedback de
pessoas com deficiéncia, resulta em solugcbes mais eficazes e satisfatdrias para todos os
utilizadores.”

Esta abordagem participativa é crucial para a criagédo de ambientes que ndo apenas cumpram
com os requisitos legais de acessibilidade, mas que também proporcionem uma experiéncia
enriquecedora para todos.

A acessibilidade também se estende a comunicagéo de informagdes. Conteudos digitais,
como videos e apresentagdes, devem incluir legendas e transcricoes para beneficiar

utilizadores com deficiéncia auditiva.
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De acordo com a W3C (World Wide Web Consortium), “as diretrizes de acessibilidade para
conteudos web (WCAG) oferecem uma estrutura abrangente para melhorar a acessibilidade
de websites, garantindo que todos os conteudos sejam percecionaveis, utilizdveis,

compreensiveis e robustos.”

5.4. FERRAMENTAS DE WAYFINDING
5.4.1. MAPAS DIGITAIS

Os mapas indicam a orientagéo, as rotas para os destinos e localizagdes dos destinos finais.

Os mapas permitem aos utilizadores orientarem-se em relagdo ao seu ambiente.

“Os cartdgrafos dividem os seus mapas em categorias como mapas terrestres e planos, e 0s
mapas variam muito consoante a escala e o nivel de pormenor” Mollerup, Per (2005).

Segundo o memso autor, “os mapas apresentam informag¢ées relevantes para diferentes
tarefas de orientagdo. Os mapas de drea descrevem dreas especificas, tais como um edificio
especifico de uma faculdade. Os mapas de rotas sdo mais esquematicos por natureza,
descrevendo apenas o percurso para um destino especifico, como se vé nos mapas de

comboios e autocarros”

“Nos mapas de dreas, as cinco caracteristicas de concecdo das componentes de concegéo
espacial sdo cruciais. Estas caracteristicas - caminhos, arestas, distritos, areas e pontos

de referéncia” Lynch, Kevin (1960)

“Sao normalmente representados graficamente, na horizontal ou verticalmente, consoante o
contexto de utilizagdo” Gibson, James (2009). Integrar os mapas digitais na sinalizagcédo é uma
abordagem inovadora que combina a conveniéncia e a interatividade da tecnologia digital
com a funcionalidade da sinalizac&o tradicional.

Para a orientacéo espacial, o foco de um mapa digital é justamente orientar pessoas que néao
tiveram contato com aquele espaco antes. Para elas, localizar-se e saber como chegar ao

local de destino se torna seu principal objetivo.

Para Gibson, James (2009), “os mapas digitais complementam a sinalizagao existente e
representam o espaco territorial onde o individuo se encontra, permitindo que o mesmo tenha

autonomia para decidir suas proprias diregées”.
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Ainda de acordo com ele, “os mapas descrevem a organizagéo espacial dos ambientes e
mostram quais relagées existem entre elementos de um local e os caminhos para os utilizadores
alcancarem seus destinos. O utilizador com o auxilio do mapa pode se situar no ambiente e

descobrir por si s6 onde fica exatamente aquilo que procura”. Gibson, James (2009)

Os mapas digitais permitem que os utilizadores interagem com as informagdes apresentadas
como ampliar, mover e navegar pelo mapa conforme necessario que, ao contrario dos mapas
impressos, os mapas digitais podem ser atualizados instantaneamente para refletir mudangas
no ambiente, adaptando as necessidades especificas dos utilizadores, permitindo a inclusdo
de recursos como rotas personalizadas, pontos de interesse selecionados e informagdes
contextuais relevantes.

A sinalizacdo digital pode ser projetada com recursos de acessibilidade, como opgdes de
contraste, de cores e fontes ajustaveis, para garantir que os utilizadores com necessidades

especiais também possam beneficiar das informacgdes fornecidas.
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Fig. 19 GPS Mapas - Interface do utilizador do Google Maps
Fonte: https://creatingmargin.com/digital-wayfinding-options/

Um dos principais objetivos de qualquer espaco publico € melhorar a experiéncia do utilizador.
Nesse sentido, 0 mapeamento digital e a orientagdo podem beneficiar a navegacao em grandes
edificios, através de:

1. Ajuda os utilizadores a chegar ao seu destino com seguranca e pontualidade:

Podem visualizar os mapas e diregcdes digitais antes de chegar ao local. Isto permite que
planeiem o seu percurso com antecedéncia, garantindo que chegam ao destino pretendido a

tempo, através das rotas mais eficientes e seguras.
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2. Navegacao através de pontos via aplicacao moével:
Aplicacdes moveis de navegacado digital fornecem direcdes passo a passo, incluindo a
transicdo entre pisos e edificios. Desta forma, os visitantes sabem exatamente para onde

devem seguir.

3. Notificacdes baseadas na localizagao:
Enviar alertas e notificagdes aos visitantes com base na sua localizagdo.Esta funcionalidade
permite que recebam atualizagdes relevantes em tempo real, como detalhes de eventos

proximos, orientacdes para pontos de interesse, e informagdes de seguranca.

4. Ecras digitais para pontos de interesse:
A utilizacao de ecras digitais, os utilizadores podem facilmente deslocarem-se para os pontos

de interesse, reduzindo a dependéncia da rececao de outros funcionarios.

5.4.2. SIMBOLOS/PICTOGRAFIA

Um sistema de pictografia € descrito como um conjunto de elementos que estéo interligados,
comegando por relacionarem-se de forma individual para uma forma coletiva. O conceito
de simbolo refere-se a um elemento grafico que representa um conceito, ideia, objeto ou
acao de forma simplificada e visualmente reconhecivel. Sdo simplificagbes graficas que
representam conceitos complexos de uma forma visualmente direta e acessivel.

Muitos simbolos sédo usados numa ampla variedade de contextos, desde sinalizagédo e design
grafico até as interfaces do utilizador. Eles sdo uma parte essencial na comunicagéo visual.
“Os sinais sdo outro sistema de informacéo grafica que os utilizadores finais utilizam para

encontrar o seu caminho” Passini, (1984); Arthur & Passini, (1992); Gibson, (2009).
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Fig. 20 Pictogramas Olimpicos do Rio, 2016
Fonte: https://www.midiadrops.com/2013/12/pictogramas-olimpicos-2016/
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Os Simbolos/Pictogramas tém o poder de comunicar informagdes de forma imediata e intuitiva,
sem depender de palavras ou explicagdes complexas, o que € essencial em ambientes com
grande diversidade cultural, linguistica e cognitiva.

Para utilizadores de diferentes nacionalidades, simbolos simples e universais, como uma seta
ou uma imagem representativa, sdo compreendidos por todos, independentemente da lingua
que falam. Este tipo de sinalizagdo promove uma experi€éncia mais inclusiva, permitindo que
todos, independentemente da sua origem, sigam as indicagdes sem dificuldades.

Em situagbes de emergéncia, como evacuagoes, 0s pictogramas assumem um papel crucial
para garantir que os utilizadores sigam as rotas corretas para as saidas de emergéncia ou areas
de segurancga. Uma sinalizagao clara e intuitiva, frequentemente representada por icones, pode
ser determinante para o sucesso de uma evacuagao, orientando as pessoas de forma rapida e

sem causar confusao.

Segundo Costa (1987) “os simbolos estdo ligados ao texto e refere quatro pontos que considera
que fagam parte do funcionamento de um sistema de sinalética:

1. Compreenséo do texto;

2. Associagao de uma imagem ao texto;

3. Memorizagdo de uma imagem como o equivalente a informacgéao textual;

4. Uso do cadigo icénico como meio de reconhecimento do servigo.”

1. Sinais de identificacao: descrevem um local e ajudam os utilizadores finais a identificar um
destino. Podem ser portateis ou fixados numa parede, no chdo ou em qualquer superficie plana

para facilitar a visibilidade, e caracterizam-se normalmente por um texto a negrito.

2.Sinais de comunicacao: Considerados extremamente Uteis em locais publicos, identificando

os destinos dos utilizadores finais €, por vezes e, por vezes, comunicam o valor de um local.

3. Sinais de orientacao: Incluem uma combinagéo de sinais direcionais e de identificagao,
e podem também incluir uma esquematica de um local. A sua fungao é semelhante a de um

mapa de orientagdo, mas com sinais e textos que complementam o mapa.

4. Sinais de Regulamentacao: Sdo normalmente restritivos, na medida em que destacam o
que é permitido e proibido. Nao sao tao grandes como os sinais direcionais e de identificagao,

comunicam claramente as mensagens regulamentares que regem um determinado local.
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5.4.3. SUPORTES DE LOCALIZAGAO

Os suportes de localizacéao no contexto do Wayfinding séo recursos fisicos ou digitais que
facilitam esse processo, fornecendo informagdes visuais, tateis, auditivas ou digitais para

ajudar as pessoas a se orientarem num determinado espacgo.

De acordo Cardoso, Scherer, (2011) “um sistema de sinalizagdo pode ser composto pelo
conteudo, pela forma e pelos materiais e as técnicas. O conteudo representa a demanda,
o problema e a solugdo com que o designer tem de trabalhar e pode ser classificado em:
sistemas de identificagéo, informacgéao, diregéo, interpretagcdo, orientagcdo, regulamentacao
e ambientacéo. Ja a forma representa a maneira com que o conteldo vai ser apresentado
ao usuario. Ela pode ser representada através de tipos e imagens, que ainda podem ser
subdivididas em pictogramas, grafismos e mapas. Neste quesito também se encontra o uso

da cor. Os materiais e as técnicas sdo os meios de materializar o conteudo e a forma”.

Esses suportes de localizagdo podem incluir sinalizagbes interiores e exteriores, como
placas direcionais, mapas, sinais de trilhas, aplicagdes de navegacao, GPS, entre outros.
Eles sdo projetados para fornecer informacgdes claras e Uteis sobre diregcdes, distancias,
pontos de interesse e outros elementos relevantes do ambiente.

Os suportes de localizagéo existentes, sdo:

1. Placas direcionais: Placas instaladas no interior ou exterior de um espacgo que indicam a

localizacédo, orientacéao, diregoes, distancias e pontos de interesse.

2. Mapas: Mapas fisicos ou digitais, geralmente localizados em pontos de referéncia, como
entrada dos edificios e areas de recegcdo, com o objetivo de fornecer uma representagao

visual do espago geografico e podem incluir detalhes como pontos de interesse.

3. Marcadores de rota: Sinais ou marcas ao longo do caminho que ajudam os utilizadores
a seguir um percurso especifico, como placas direcionais, marcas de diregdo no piso e

paredes, ecras digitais entre outros.

4. Aplicacoes de navegacao: Aplicagcdes modveis ou digitais que oferecem recursos de
navegacao e orientagao, fornecendo diregdes, mapas interativos e informagdes sobre o

ponto de interesse.
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5. GPS (Sistemas de Posicionamento Global): Aplicagées que utilizam sinais de satélite
para determinar a localizagao precisa do utilizador e fornecer orientagdes de navegacado em

tempo real.

6. Ecras digitais: Ecras de orientagdo e navegagado com uma visualizagao digital que permite

a exibigao de conteudo de forma dindmica e interativa.

5.5. WAYFINDING INTERIOR - INDOOR

O Wayfinding interior, ou Wayfinding indoor, € uma parte essencial da experiéncia do utilizador
dentro de edificios. Ao contrario do Wayfinding externo, que ajuda a orientar as pessoas no
espaco exterior, o Wayfinding interior concentra-se na navegacao dentro de estruturas fisicas,
garantindo que os utilizadores possam deslocar-se facilmente de um ponto a outro.

Dentro de ambientes universitarios, desempenhaum papelcrucial nafacilitacdo da orientacéo

dos alunos, professores e visitantes pelos diversos edificios, corredores e salas de aula.

Existem varias estratégias e elementos que podem ser incorporados ao Wayfinding interior
para garantir uma navegacao eficiente e sem estresse. Isso inclui sinalizagdes claras e
visiveis, mapas interativos, direcdes em multiplos idiomas, sinalizacéo tatil para pessoas com
deficiéncia visual e indicadores de diregdo no chéao.

Ao adotar uma abordagem integrada e holistica para o Wayfinding interior , as universidades
podem criar um ambiente que seja acessivel, inclusivo e acolhedor para todos os membros

da comunidade académica.

Além disso, o Wayfinding interior também pode se beneficiar de solugcdes tecnoldgicas
avancadas, como aplicacdes méveis e sistemas de realidade aumentada. Essas ferramentas
digitais podem fornecer aos utilizadores informagdes em tempo real sobre a localizagédo de
salas de aula, eventos e horérios de transporte, tornando a experiéncia de navegacao ainda

mais conveniente e personalizada.

5.5.1. BLUETOOTH LOW ENERGY (BLE) BEACONS

As tecnologias de Wayfinding interno, como os Bluetooth Low Energy (BLE) beacons, tém

revolucionado a forma como as pessoas navegam dentro de grandes edificios e complexos.
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As tecnologias de Wayfinding interior, como os Bluetooth Low Energy (BLE) beacons, tém
revolucionado a forma como as pessoas navegam dentro de grandes edificios e complexos.
O BLE beacons sao pequenos dispositivos que transmitem sinais de radio de baixa energia
para dispositivos moveis proximos, permitindo uma navegacgao precisa e personalizada em
ambientes internos onde os sistemas tradicionais de GPS nao funcionam adequadamente.
Sao usados em diversas aplicagbes, como navegacgao interna, marketing de proximidade,
monitoramento de ativos e tecnologias de assisténcia devido ao seu baixo consumo de
energia e capacidade de fornecer informagdes contextuais precisas.

De acordo com Fragher, (2015) “os BLE beacons fornecem uma solugdo econdmica para
a navegacao interiores, emitindo sinais de baixa poténcia que podem ser detetados por

telemdveis, guiando assim os utilizadores através de ambientes complexos”.

BLE beacon
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Fig. 21 Principio de funcionamento dos Beacons Bluetooth Low Energy
Fonte: https://www.midiadrops.com/2013/12/pictogramas-olimpicos-2016/

Esses dispositivos podem ser facilmente instalados em locais estratégicos dentro dos
edificios, como corredores, entradas de salas de aula, elevadores e escadas, criando uma
rede que ajuda a orientar os utilizadores com precisdo. Uma das principais vantagens dos
BLE beacons é a capacidade de fornecer informagdes em tempo real e personalizadas.
Por exemplo, uma aplicagdo mével configurada para se comunicar com os beacons pode
fornecer diregoes detalhadas e especificas para o utilizador, indicando a melhor rota para

chegar a uma sala de aula, biblioteca ou qualquer outro destino dentro da universidade.
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“Os BLE beacons demonstraram um potencial significativo em termos de tecnologia de
assisténcia, especialmente para pessoas com deficiéncia visual, fornecendo pistas auditivas
e assisténcia a navegagdo em ambientes interiores” Azenkot, Shiri (2013).

Isso permite que as universidades criem um ambiente mais inclusivo, onde todos os
membros da comunidade, independentemente de suas habilidades, possam navegar com
confianga e autonomia.

Além disso, a implementagédo de BLE beacons oferece as instituicbes uma valiosa fonte
de dados sobre o comportamento dos utilizadores. Ao analisar os padrées de movimento
e uso dos espagos, as universidades podem identificar areas de congestionamento,
melhorar a distribuicéo de recursos e otimizar o design do ambiente fisico para melhorar as
necessidades dos utilizadores.

Segundo Khalifeh, Majid (2017), “a adogéo da tecnologia BLE beacons é impulsionada pelo
seu baixo consumo de energia e elevada precisdo na detegdo de proximidade, tornando-a

ideal para utilizagdo continua em varias aplicagbes”.

5.5.2. WI-FITRIANGULATION

A triangulacao por Wi-Fi € uma tecnologia utilizada no Wayfinding interno, que permite uma
navegacao precisa em ambientes onde o GPS nao funciona. Esta tecnologia utiliza sinais de
Wi-Fi para determinar a localizagado de um dispositivo movel, oferecendo uma solugéo eficaz
e acessivel para orientagao interna.

E um método de localizagdo que utiliza sinais de multiplos pontos de acesso Wi-Fi para
determinar a posigéo de um dispositivo. Esse processo envolve medir a intensidade do sinal
ou o tempo de chegada dos sinais Wi-Fi de pelo menos trés diferentes pontos de acesso para
calcular a localizagao exata do dispositivo. Este método € amplamente utilizado em sistemas
de navegacgao interna e em aplicagdes que exigem a localizagdo em ambientes fechados

onde o GPS pode ser ineficaz.

“Atriangulacao Wi-Fi baseia-se na forga dos sinais recebidos de varios pontos de acesso para
estimar a posi¢gao de um dispositivo, oferecendo uma solugéo pratica para a localizagdo em
espacos interiores onde os sinais de GPS estdo frequentemente indisponiveis” Bahl, Paramvir

(2000).

Waber, Ben (2013) afirma também que “a triangulagéo por Wi-Fi aproveita a infraestrutura
Wi-Fi existente para fornecer servigos de localizagdo precisos sem a necessidade de novos

equipamentos caros”.
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Os aplicativos moéveis que utilizam a localizagdo em tempo real podem oferecer diregoes
passo a passo dentro de uma universidade, de forma ajudar os estudantes, professores e

visitantes a encontrar salas de aula, escritdrios, bibliotecas e outros servigos.

Além da navegacao, a triangulacao por Wi-Fi pode ser integrada com outras funcionalidades
para melhorar a experiéncia do utilizador, como notificagdes personalizadas que podem ser
enviadas para os dispositivos méveis quando os utilizadores se aproximam de determinados
locais. Esta personalizagdo aumenta o uso de utilizagéo e a satisfagado do utilizador, tornando
a navegacao interna uma parte mais interativa e informativa da experiéncia na universidade.

A acessibilidade € outro beneficio significativo da triangulacao por Wi-Fi.

Segundo Azenkot, Shiri (2013) “a triangulagéao por Wi-Fi pode ser utilizada para desenvolver
aplicagbes de navegacéo acessiveis que fornecem orientagdo auditiva ou visual a pessoas
com deficiéncia, melhorando a sua capacidade de navegar em ambientes interiores de
forma independente”.

Isso permite que as universidades criem um ambiente maisinclusivo, onde todos os usuarios,
independentemente de suas habilidades, possam se deslocar de maneira independente e
segura. Além disso, a triangulacao por Wi-Fi oferece as instituigoes a capacidade de analisar

dados sobre o movimento e comportamento dos utilizadores.

Fig. 22 Esquema de dados de localizagao sem GPS - Triangulacgao por Wi-Fi
Fonte: https://www.hackster.io/rob-lauer/indoor-asset-tracking-using-wi-fi-triangulation
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5.5.3. QR CODES

Os QR CODES tém se destacado como uma tecnologia eficaz e acessivel para Wayfinding
interno, proporcionando uma solugao pratica e de baixo custo para a navegagdo em ambientes
complexos como universidades, hospitais, shoppings e centros de convengoes.

Essa tecnologia utiliza cédigos de resposta rapida (QR) através de dispositivos moveis, que
direcionam os utilizadores para informacgdes especificas ou rotas de navegacgao, facilitando a

orientagao dentro de edificios.

@ app.zapt.tech

Fig. 23 Navegacao Interna por QR CODE - Zapt Tech
Fonte: https://www.hackster.io/rob-lauer/indoor-asset-tracking-using-wi-fi-triangulation

A simplicidade e a versatilidade dos QR CODES sado suas principais vantagens. Eles
podem ser facilmente impressos e colocados em locais estratégicos, como entradas de
edificios, corredores, elevadores e salas de aula. Quando um utilizador usa o QR CODE
com seu telemovel, ele é direcionado para um mapa interativo, instrugdes de navegacgao,
ou informacgdes detalhadas sobre o local, como horarios de funcionamento ou detalhes de

contato.

Aimplementacédo de QR CODES para Wayfinding interno também promove a acessibilidade e
ainclusao. Ao integrar OR CODES com dispositivos moveis que oferecem suporte a diferentes
idiomas e funcionalidades de acessibilidade, como leitura em voz alta e alto contraste, as
universidades podem garantir que todos os utilizadores, incluindo aqueles com deficiéncias

visuais ou auditivas, possam navegar pelo campus com facilidade.
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Além da navegacéo, os QR CODES podem ser usados para fornecer informacgdes adicionais
e interativas. Por exemplo, numa universidade, os QR CODES colocados em salas de aula
podem levar os alunos avideos instrutivos, manuais de equipamentos, ou informagodes sobre
eventos futuros. Esta capacidade de fornecer conteudo digital complementar enriquece a

experiéncia educativa e facilita o acesso a recursos importantes.

Segundo Berners-Lee, Tim (1989), “a integracdo de tecnologias simples como os OR CODES
com a web pode expandir enormemente a maneira como acedemos e interagimos com

informacgées”™.

5.6. WAYFINDING EXTERIOR - OUTDOOR

As tecnologias de Wayfinding externo sdo essenciais para ajudar pessoas a se orientarem
e navegarem em ambientes externos. Essas tecnologias utilizam uma variedade de
ferramentas e sistemas para proporcionar uma navegacao precisa e eficiente, melhorando a
experiéncia do utilizador e aumentando a acessibilidade.

As principais tecnologias de Wayfinding externo incluem GPS, beacons Bluetooth, sistemas
derealidade aumentada (AR) e sinalizacéo digital. O objetivo principaldo Wayfinding externoé
fornecer diregbes claras e informacgodes detalhadas para garantir que os utilizadores possam

chegar ao seu destino de maneira eficiente.

5.6.1. MAPAS INTERATIVOS

Os mapas interativos oferecem uma interface dindmica e intuitiva que facilita a navegacao
em ambientes complexos. Esses mapas ndo apenas exibem informacgdes geograficas,
mas também permitem que os utilizadores interajam com o conteudo, obtendo direcdes

precisas, informacdes detalhadas sobre pontos de interesse e atualizagbes em tempo real.

Uma das principais vantagens dos mapas interativos é a capacidade de fornecer diregcdes
personalizadas e detalhadas, utilizando tecnologias como o GPS, esses mapas podem guiar

os utilizadores de um ponto a outro com instrugcdes passo a passo.

Segundo Johnson, Steven (2021), “os mapas interativos transformam a navegag¢ao ao

integrar dados em tempo real, oferecendo uma experiéncia personalizada e precisa”.
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Isso é particularmente Util em grandes dreas como universidades, onde a navegagao pode ser

desafiadora para novos alunos e visitantes.

Além da navegacdo, mapas interativos podem exibir uma ampla gama de informacoes
contextuais, como horarios de funcionamento de edificios, eventos programados, locais de
servigos e facilidades, entre outros. Esses mapas podem ser acedidos através de dispositivos
moveis, quiosques digitais e até websites, proporcionando uma flexibilidade significativa para
os utilizadores. De acordo com Berners-Lee, Tim (1989), “a interatividade e a acessibilidade
dos mapas digitais ampliam enormemente a maneira como as pessoas acedem e utilizam

informagoes geograficas”.

Os mapas interativos também sdo Uteis para promover a acessibilidade e a incluséo.
Eles podem ser configurados para oferecer opcdes de rotas acessiveis para pessoas com
deficiéncias, destacando caminhos sem barreiras, rampas e elevadores. Além disso, podem
incluir funcionalidades como texto ampliado, leitura em voz alta e alto contraste, atendendo

as necessidades de utilizadores com deficiéncia visual ou auditiva.

O tempo de resposta deve ser rapido, evitando frustragdes para o utilizador ao utilizar o
servigo. A precisdo dos dados é igualmente crucial, garantindo que a localizagéo apresentada
seja exata e que as informacdes se mantenham sempre atualizadas. Na navegacao, o servigo
deve permitir o planeamento de rotas eficientes, considerando as condicdes em tempo real e
possiveis desvios.

As instrucdes, tanto visuais como de voz, devem ser claras e de facil compreenséao, para que

o utilizador nao se sinta perdido durante o percurso.

Os utilizadores devem poder ajustar preferéncias, como o tema do mapa ou a unidade de
medida, de forma a personalizar a experiéncia conforme as suas necessidades. A integracao
com outros servigos, como assistentes de voz ou calendarios, pode aumentar a utilidade da
aplicacao, tornando-a mais completa e eficaz. A possibilidade de utilizar o mapa offline é uma

funcionalidade importante, especialmente em dreas com sinal de internet limitado.

Alémdisso, aaplicacao pode serenriquecidacomtecnologias como realidade aumentada (AR)
e beacons Bluetooth, oferecendo uma experiéncia de navegagao mais imersiva e interativa.
A realidade aumentada permite sobrepor informacdes digitais ao ambiente fisico, orientando

os utilizadores de forma visual e intuitiva.
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5.6.2. SISTEMA DE POSICIONAMENTO GLOBAL (GPS)

As tecnologias de Wayfinding em ambientes externos, como o Sistema de Posicionamento
Global (GPS), desempenham um papel fundamental na orientagdo e navegacédo de
individuos em grandes areas abertas, como campi universitarios, centros urbanos, parques
e complexos industriais. O GPS, amplamente reconhecido como uma das tecnologias
mais confiaveis e difundidas nesse contexto, utiliza uma rede de satélites para determinar
com preciséo a localizagado de um dispositivo em tempo real, permitindo que os usuarios
obtenham informacgdes detalhadas sobre sua posig¢éao e identifiquem a rota mais eficiente

até seu destino.

O GPSé a base de diversas aplicagdes de navegagdo e mapeamento, como o Google Maps e
o0 Apple Maps, que fazem uso dessa tecnologia para oferecer diregdes detalhadas, destacar
pontos de interesse e sugerir rotas alternativas, considerando fatores como condigoes de

transito em tempo real, obras e eventuais obstaculos no percurso.

Aintegracado do GPS com dados dindmicos e atualizados transforma-o em uma ferramenta
indispensavel para o planejamento de trajetos em ambientes externos, tanto em areas
urbanas densamente povoadas quanto em regides menos desenvolvidas. Além de sua
funcéo basica de navegacao, o GPS é amplamente utilizado em servigos adicionais que
oferecem maior valor ao utilizador, como alertas de proximidade e informagdes sobre

eventos ou estabelecimentos nas imediagoes.

Fig. 24 Rede de satélites do Sistema de Posicionamento Global (GPS)
Fonte: https://cumbbuca.blogspot.com/2018/05/sistema-de-posicionamento-global-gps.html
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Embora em areas urbanas densamente construidas o sinal dos satélites de GPS possa ser
bloqueado ou enfraquecido por edificios altos, outras tecnologias complementares de
geolocalizagdo, como redes Wi-Fi e torres de telefonia celular, podem ser utilizados para
melhorar a precisdo da localizagdo nesses ambientes. No entanto, o GPS permanece a
principal tecnologia para navegacdo externa devido a sua confiabilidade e capacidade de
fornecer informacgdes precisas e detalhadas em uma vasta gama de cenérios.

A constante evolugao da tecnologia GPS, com melhorias na precisao, velocidade e integracao
com outros sistemas de localizagdo e comunicacgao, reforga seu papel central como a
principal solugao tecnoldgica para navegagdo em ambientes externos. O uso crescente dessa
tecnologia em dispositivos méveis, veiculos e plataformas digitais continua a aprimorar a
mobilidade e a eficiéncia dos trajetos, consolidando o GPS como um recurso indispensavel

para a orientagao e movimentagao em diferentes contextos geograficos e sociais.

5.6.3. APLICAGOES DE NAVEGAGCAO EXTERNA

As aplicacoes de navegacao externa utilizam tecnologias avangadas, como GPS, mapas
interativos, geolocalizagao e realidade aumentada, para oferecer uma experiéncia

de orientagao precisa e intuitiva. O conceito central dessas aplicagdes é a utilizagao de
mapas digitais, juntamente com a tecnologia GPS, paraidentificar e apresentar a localizagao

atual do utilizador e para personalizar rotas até o destino desejado.

Um aspeto fundamental das aplicacoes de navegacao externa € a inclusdo de pontos de
interesse (POls), que marcam locais significativos no mapa, como entradas de edificios,

estabelecimentos comerciais e servigos essenciais.

O GPS fornece dados de localizagdo em tempo real com alta precisdo, permitindo que os
utilizadores recebam diregdes passo a passo para seus destinos.

Essa funcionalidade ndo apenas melhora a eficiéncia na movimentagdo, mas também
enriquece a experiéncia do utilizador ao facilitar o acesso a informacgdes relevantes ao longo

do trajeto.

O Google Maps, um dos sistemas de navegagdo mais amplamente utilizados, exemplifica
essa abordagem ao permitir que os usuarios se desloquem de forma eficiente, oferecendo
rotas convenientes e funcionalidades Uteis, como visualizagédo de ruas e identificagéo de

estabelecimentos nas proximidades. No entanto, ele se limita a navegacéao ao ar livre.
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Em contraste, o MazeMap representa um avango significativo ao integrar navegacgao interna
e externa.

Ele determina a posigéo do utilizador dentro de uma universidade, oferecendo recursos de
navegagao que combinam GPS com dados de Wi-Fi, otimizando a experiéncia em ambientes
complexos. Esta integragcéo tecnoldgica possibilita uma navegacéo continua e eficiente,

independentemente de o utilizador se encontrar no interior ou exterior de um edificio.
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Além disso, o uso de realidade aumentada nas aplicagdes méveis transforma a experiéncia
de navegagao ao sobrepor informagoes digitais no ambiente fisico.

Este funcionalidade ajuda os utilizadores a identificar visualmente pontos de interesse e a
seguir diregcoes de forma mais interativa, tornando o processo de navegagao mais intuitivo
e envolvente. O conceito destas aplicagcdes de navegacao baseia-se na combinagéo de
tecnologias de localizagéo, visualizagédo interativa e personalizagdo da experiéncia do

utilizador, proporcionando uma orientagao eficaz em diferentes contextos e ambientes.

O sistema apresenta representagOes graficas de edificios na interface do utilizador,
oferecendo mapas de facil leitura e facilitando a interpretagcdo de diversos elementos.
Adicionalmente, as aplicagdes voltadas para a navegacgao exterior frequentemente integram
funcionalidades de realidade aumentada.

Esta tecnologia sobrepde informacgdes digitais ao ambiente fisico, visualizando através da
camara do telemdével, auxiliando os utilizadores a identificar visualmente pontos de interesse
e a seguir diregdes sobrepostas ao mundo real.

Esta abordagem torna a navegacao mais intuitiva e interativa, enriquecendo a experiéncia do

utilizador ao integrar elementos digitais no ambiente fisico.
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6. CASOS DE ESTUDO
6.1. INTRODUGAO

“A sinalizagdo em ambientes publicos complexos, tais como as universidades, tem sido de
ineficiéncia funcional, barreiras a acessibilidade e preocupagbes com a seguranga em emer-
géncias.” Passini, René (1984)

“Estes problemas, que podem resultar em stress, frustragcdo, perda de tempo afetam os utili-
zadores finais de diferentes formas” Arthur, Paul & Passini, René (1992); Evans, Gary W. &
McCoy, Jennifer M.( 1998).

“O stress e a frustragdo tém sido associados a desorientagdo em ambientes complexos,
especialmente para visitantes em ambientes nao familiares.” Haake et al., (1984); Arthur &
Passini, Chang, M. (1992); Chang, M.2013).

“Estas experiéncias podem levar a problemas de relagées publicas que afetam negativamente
a reputagado de uma organizagdo” Passini, René (1984)

“No entanto, a sinalizagdo pode causar mais danos do que beneficios nos casos em que 0s
sinais séo ilegiveis, ilegiveis ou pouco claros.” Arthur, Paul & Passini, René (1992).
Aacessibilidade é outra questao crucial na orientagéo. A acessibilidade € impedida quando os

utilizadores finais com varias deficiéncias (fisicas, psicoldgicas e sensoriais) tém dificuldade

6.2.  UNIVERSIDADE GEORGIA STATE
6.2.1. EXPERIENCIA DE NAVEGAGCAO EM AMBIENTES DIGITAIS

Universidade: Universidade do Estado da Georgia
Local: Atlanta, Gedrgia, Estados Unidos

Descricao: A Universidade do Estado da Gedrgia (Georgia State University), localizada no
centro da cidade, ocupa uma area de 71 acres e inclui 60 edificios. Dada a vasta extensao
da universidade e a necessidade de uma comunicacgao eficaz, optou por implementar um
sistema de sinalizagao digital de nivel empresarial.

Para assegurar uma cobertura eficiente de toda a area, foi necessario licenciar 300 dispositi-
vos de reproducdo de media, responsaveis pela exibicdo de conteldos em monitores,
sinalizagéo de salas e até painéis eletronicos de papel.

A Universidade do Estado da Gedrgia escolheu o software de sinalizagao digital AxisTV para
centralizar e direcionar a comunicagao em todas as suas instalagdes, permitindo alcangar

de forma eficaz o seu extenso publico em varias localizagoes.
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Fig. 27 Georgia State University

Fonte: https://www.gsu.edu/

O AxisTV é um software de sinalizagéo digital desenvolvido pela Visix, projetado para facilitar
a comunicagao visual em tempo real em ambientes como universidades e outros espacgos
grandes e complexos. Com ele, as organizagbes podem criar, gerir e distribuir conteddos
dindmicos e personalizados em monitores, quiosques, painéis de informagdes e displays

eletrénicos.

O AxisTV permite centralizar a gestao de informacgdes, tornando possivel criar mensagens,
anuncios e alertas, bem como programa-los para exibicdo em locais especificos e em
horarios definidos. O sistema é especialmente util para partilhar conteudo como eventos,
notificagdes, atualizagbes em redes sociais, noticias, condigbes meteorolégicas e alertas
de emergéncia. Ele suporta uma variedade de tipos de midia, como video, imagens e texto,

proporcionando uma solugéo abrangente para comunicagodes visuais internas e publicas.

O Departamento de Relagbes Publicas e Marketing é responsavel pela gestao daimplementa-
¢cao, através de comunicagdes visuais sobre a universidade, departamentos especificos e

eventos para os alunos, professores, funcionarios e visitantes. A unviersidade reconheceu
gue a sinalizagao digital € uma forma ideal de alcancar o publico moderno em movimento,

habituado a receber informacgdes de forma visual.

Algumas das mensagens exibidas na sinalizagao digital incluem:
1. Programas

2. Reuniodes
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3. Atividades

4. Informacgdes sobre o clima, data e hora
5.Noticias da universidade

6. Factos e informacdes gerais sobre a universidade
7. Feeds de redes sociais

8. Transmissodes de televisdo

9. Eventos atuais

10. Mensagens de alerta de emergéncia

A Universidade do Estado da Geogia definiu quatro objetivos principais ao optar por um
sistema de sinalizacao digital:
1. Influenciar comportamentos, especificamente aumentar a participagdo em eventos e

reduzir o numero de perguntas relacionadas aos mesmos.

2. Fornecer comunicagoes de alerta em caso de emergéncia.

3. Reduzir os custos e a confusdo criada por materiais impressos, como folhetos e cartazes.

4. Reforgar a imagem progressista da Universidade, tanto para os alunos atuais quanto para

os potenciais.

@ Monvoe Park Campus to the MCV Campus
Medical Center Route:
vcu MCV Campus including Sanger Hall, Bookstore and Coliseum Deck
A-Lotand Sanger Hall

Students, faculty, and staff ride free with a valid VCUCard! -
| = !

Fig. 28 Software de Sinalizagcao AxisTV
Fonte: https://www.visix-inc-axistv-digital-signage-software

Inicialmente, diversos departamentos da universidade mostraram resisténcia em abrir mao
do controlo das suas comunicagodes, o que exigiu um esforgo significativo por parte do Depar-
tamento de Relagdes Publicas e Marketing para convencé-los dos beneficios do sistema de

sinalizagao digital.



84. Capitulo lll Estudos de Caso

Do ponto de vista técnico, existia uma vasta rede interdepartamental, com sub-redes e
pontos de acesso sem fio, que precisavam ser reconfigurados para garantir a seguranga e a

reprodugéao consistente das mensagens de sinalizagao digital.

Fig. 29 Sinalizacao digital: Universidade do Estado da Georgia

Fonte: https://www.ncuk.ac.uk/pt/our-universities/university-of-leeds/

Uma vez que todos os departamentos foram convencidos a adotar a tecnologia, o desafio
seguinte foi integra-la de forma eficaz nos seus processos e necessidades.

Criar um fluxo continuo de conteldo para manter os alunos informados poderia parecer uma
tarefa avassaladora, por isso foram implementados modelos editaveis, aliviando a carga de
trabalho e permitindo que as mensagens fossem criadas com uma aparéncia padronizada e
alinhada a marca. A Universidade também adoptou atualizagdes automaticas de contelido
e integragcao com varios sistemas de gestao de eventos, facilitando a entrega imediata de

informacoes atualizadas.

Os cartazes e os folhetos impressos foram quase totalmente substituidos por paredes de
video, grandes telas, painéis eletrénicos e displays. Dado que os alunos de hoje interagem
frequentemente com informacdes e uns com os outros online (através de redes sociais e

plataformas semelhantes), aimplementagao do AxisTV incorporou também a capacidade
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EELING

Fig. 30 Sinalizagao digital: Area de alimentacio da Universidade

Fonte: https://www.ncuk.ac.uk/pt/our-universities/university-of-leeds/

de recolher feedback através das exibigdes publicas em locais como a area de alimentacgao.
Os resultados da implementagéao expansiva da sinalizagéo digital superaram as expectativas,
reduzindo os custos com a impresséo de posters em mais de 40% no espago de 12 meses.

O controlo centralizado da midia e da reprodugédo permitiu que um responsavel dedicado
expandisse a adogéo da tecnologia por todo a universidade em 200% ao longo de dois anos,
proporcionando a alavanca necessaria para garantir uma licenga de site, o que resultou numa

poupanca significativa de dezenas de milhares de délares em taxas anuais.

Quando a universidade abriu a entrada principal do Creative Media Industries Institute para
mais de 150 profissionais do setor, a sinalizag&o digital superando as expectativas da equipa
dainstalagéo.

Os quiosques interativos de orientagéo na universidade também ajudaram a reduzir o nimero

de perguntas feitas pelos visitantes, aumentando o moral e os indices de satisfagao de alunos,

visitantes, professores e funcionarios.

]

IGITALSIGNAGE
'STORIES
PODCAST

Fig. 31 Sinalizacao digital: Area de alimentacio da Universidade

Fonte: https://www.ncuk.ac.uk/pt/our-universities/university-of-leeds/
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6.3.  UNIVERSIDADE ROYAL ROADS
6.3.1. ACESSIBILIDADE: EXPERIENCIA DE NAVEGAGAO

Universidade: Universidade das Estradas Reais
Local: Colwood, British Columbia, Canada

Descricao: A Universidade das Estradas Reais (Royal Roads University) e ocupa o Hatley
Park, um local histérico nacional, oferece um ambiente de aprendizado unico.
Auniversidade é conhecido pela sua beleza natural, com belos jardins e trilhas, e pelos seus
edificios historicos, incluindo o imponente Castelo Hatley, que foi originalmente construido
no inicio do século 20. A Cygnus conduziu uma auditoria completa da sinalizagéo existente,
incluindo o campus principal e as trilhas, e forneceu uma estratégia de sinalizagao que inclui
resultados de auditoria, principais pontos de decisédo de orientagao e recomendacgdes de

design para tipos de sinalizagao.

B o

Fig. 32 Royal Roads University

Fonte: https://www.cygnus.group/our-work/royal-roads-university-2/

Em colaboragdo com a Cygnus, a universidade realizou uma auditoria completa a sinalizagdo
existente no campus, abrangendo as areas principais e as trilhas. O estudo resultou numa
estratégia de sinalizagdo detalhada, que incluiu:

1. Auditoria e avaliacao: Andlise de todos os sinais existentes para identificar lacunas e

pontos de confuséo para os utilizadores.

2. |dentificacao de pontos-chave de decisao: A auditoria envolveu a definicdo dos locais
onde a orientagéo seria mais necessaria, como entradas, cruzamentos importantes e areas

de elevado trafego.
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3. Recomendacoes de design: A equipa da Cygnus apresentou sugestdes para novos tipos de
sinalizagdo, com énfase na sua visibilidade, intuicdo e acessibilidade para todos os utilizado-

res, incluindo aqueles com mobilidade reduzida ou deficiéncias visuais.

Building Dj
Dogwoog ayg;

Fectory

torium
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Fig. 33 Sinalizacao: Universidade Royal Roads University

Fonte: https://www.cygnus.group/our-work/royal-roads-university-2/

A Cygnus é uma empresa ou consultoria especializada em areas como design de sinalizagéo,
acessibilidade, e planejamento de infraestruturas, entre outras. Dependendo do contexto,
pode oferecer servigos que incluem a criagédo de solugdes de sinalizagéo eficazes e acessi-
veis, analise de espagos urbanos ou institucionais, e aimplementacéao de estratégias de

orientagao para melhorar a mobilidade e a experiéncia de utilizadores em diversos ambientes.

No caso da auditoria mencionada, a Cygnus é provavelmente uma consultoria especializada
em design de sinalizagao e acessibilidade, que trabalhou com a universidade para avaliar a
sinalizagao existente na universidade, identificar lacunas e oferecer recomendacdes sobre
como melhorar a orientagéo, tornando-a mais visivel, intuitiva e inclusiva para todos os

utilizadores, incluindo aqueles com deficiéncias ou mobilidade reduzida.

A acessibilidade e facilidade de uso sdo elementos cruciais ao planejar a sinalizagéo para

uma instituicdo educacional como a Royal Roads University, que prioriza praticas equitativas e
inclusivas. A Cygnus desenvolveu uma familia de pictogramas exclusiva que é especificamente
adaptada aos recursos e comodidades que a universidade da Royal Roads oferece, com foco

em melhorar o acesso e a seguranga de todos os visitantes.
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Assinalizagao representa um dos principais pontos de contacto entre os visitantes e a marca,
desempenhando um papel essencial na forma como as pessoas se orientam e experienciam
o espaco. Distribuida estrategicamente em centenas de pontos de contacto ao longo do
campus, a sinalizagéo permite que a identidade visual da marca seja vivenciada de maneira

coesa e uniforme, reforgando a presenca institucional em cada ambiente.

Para alcancar essa coesao visual, a Cygnus prop6s uma seleccéo criteriosa de cores a partir
das diretrizes da marca, aplicavel a toda a familia de sinalizagao.

Ao limitar a paleta de cores, a proposta visa garantir ndo apenas uma identidade visual
consistente, mas também reforcar o reconhecimento imediato dos sinais como elementos
pertencentes a um mesmo sistema integrado.

Essa abordagem confere unidade a sinalizacdo, que se torna um elemento identificador e

unificador em todos os espagos da universidade.

EHHMEIWEHB e

Cycle Route Pedestrian Path Blue-Help Phon: HatloyCaste  Gardens

Baby Change Table — Drinking Fountain  Security/ First Aid
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Fig. 34 Acessibilidade: Sinalizagdo da Universidade Royal Roads University

Fonte: https://www.cygnus.group/our-work/royal-roads-university-2/

Os graficos ambientais impactantes foram cuidadosamente integrados a diretérios informa-
tivos, criando uma linguagem visual clara e funcional que orienta e enriquece a experiéncia
dos utilizadores no espaco.

Esta integracédo ocorre através de uma paleta de cores coesa e harmoniosa, baseada na
identidade visual da universidade, cuja marca serve de inspiragdo para um padrao grafico

abstrato que percorre toda a sinalizagéo, conferindo-lhe um cardcter moderno e identificavel.
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O design da familia de sinalizacao foi desenvolvido com uma abordagem simples, directa e
versatil, permitindo que cada elemento seja aplicado de forma eficaz em diferentes ambi-

entes e contextos, desde areas de recepcao e zonas de passagem até entradas e pontos
de decisao. Este estilo simplificado facilita a rapida compreenséo e legibilidade dos sinais,
mesmo a distancia, reforcando a clareza das informagdes e promovendo uma orientagao

intuitiva.

Além de cumprir a fungao pratica de orientacdo, o sistema de sinalizacédo contribui para uma
experiéncia de marca consistente em todo o espaco, reflectindo os valores e a identidade
da universidade. A coeréncia cromatica e o design visual distintivo reforcam a presenca da
marca, ao mesmo tempo que garantem acessibilidade e inclusdo, com elementos que
garantem acessibilidade e inclusdo, com elementos que consideram as necessidades de

todos os utilizadores, incluindo aqueles com limitagdes visuais ou de mobilidade.

Este equilibrio entre funcionalidade e estética resulta numa sinalizagdo que nao so6 orienta
eficazmente, mas também fortalece a identidade institucional de forma subtil e elegante em

todos os pontos de contacto no local.

Fig. 35 Design visual: Universidade Royal Roads University

Fonte: https://www.cygnus.group/our-work/royal-roads-university-2/
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6.4. CAMPANHA DE NAVEGAGAO E MOTIVAGAO
6.4.1. APLICAGAO COM ESTILO DE VIDA ATIVO E SAUDAVEL

Campanha: Aplicagao Kiplin e marca de bebidas Heineken

Desenvolvido por: Laboratdrio de Sistemas Inteligentes Auténomos da Universidade de

Berkeley, na Califérnia

Descricao: A aplicacéo Kiplin é um sistema de navegacéao exterior de vanguarda, concebido
para melhorar a eficiéncia da navegacao e de motivagcao dos utilizadores, utiliza tecnologias
avancadas de geolocalizagao e cartografia para fornecer aos utilizadores uma assisténcia a
navegacao precisa e em tempo real.

Exemplificacomo atecnologia pode melhorar a navegacao e promover um estilo de vida ativo
em diversos ambientes. O seu impacto positivo na eficiéncia operacional e na motivagao
dos utilizadores demonstra o seu potencial como uma solugao integral para navegacao e

promocéao de salde.

klpm + "HEINEKEN

Corporate

Fig. 36 Aplicacgao Kiplin e marca de bebidas Heineken
Fonte: https://www.kiplin.com/wp-content/uploads/2022/05/Kiplin-Case-study-Heineken.pdf

A aplicagao Kiplin € uma plataforma digital que promove a atividade fisica através de jogos
e desafios. Desenvolvida em Franga, Kiplin utiliza a gamificagao para incentivar a atividade
fisica e mental, com um foco na saude preventiva. Empresas como a Heineken utilizam esta
plataforma para melhorar o bem-estar dos seus colaboradores, promovendo a pratica de
atividade fisica de forma divertida e interativa.

No caso da Heineken, a aplicagao Kiplin ajuda a conectar equipas através de jogos
colaborativos, com beneficios ndo sé para a saude fisica mas também para fortalecer
lagos entre os funcionarios, algo que se revelou especialmente eficaz durante o periodo

pandémico.

A Heineken, por sua vez, € uma marca de bebidas conhecida mundialmente, fundada nos
Paises Baixos e presente em mais de 70 paises. A sua produgéao vai além da cerveja e inclui

varias bebidas, alcoodlicas e ndo alcodlicas, adaptadas aos diversos mercados e preferéncias.



Capitulo Il Estudos de Caso 91.

Esta aplicacao permite os utilizadores navegarem entre o ponto especifico até ao destino
pretendido, de forma intuitiva e eficaz, proporcionando uma experiéncia sem complicagoes e
motivacgao, utilizando tecnologia para alcancgar esses objetivos.

Integrar elementos de motivacéo fitness, ndo sé incentiva os utilizadores a caminharem mais,

mas também promove um estilo de vida ativo e sustentavel com uma experiéncia interativa e

motivacional.

Fig. 37 Aplicacao de navegacao: Kiplin
Fonte: https://www.kiplin.com/wp-content/uploads/2022/05/Kiplin-Case-study-Heineken.pdf

A Heineken, lider mundial na indUstria da cerveja e de bebidas, langou uma campanha com
a duracado de um ano destinada a promover a sensibilizacdo dos seus consumidores e do
publico em geral para os beneficios da atividade fisica.

O principal objetivo da campanha da Heineken era educar e incentivar as pessoas a adotarem
um estilo de vida mais saudavel, integrando a atividade fisica nas suas rotinas didrias, através

de uma aplicacao de navegacao.

Esta iniciativa visava posicionar a Heineken como um cidaddo empresarial responsavel que
promove o bem-estar para além das suas ofertas de produtos principais.

Com a ajuda do seu grupo de trabalho multidisciplinar denominado “We Care”, a Heineken
propde varias acdes centradas no bem-estar: incluséo e diversidade, saude moral e fisica,

criatividade e inovagao.
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Através de jogos e atividades de grupo, a Heineken , a partir da aplicagéo Kiplin permitiu
abordar o tema de deslocacgao e navegacao entre destinos, para sensibilizar para os desafios
dainatividade fisica. Escolheu um programa completo, implementado durante 1 ano e
incluindo: 3 destaques com jogos, sessdes de atividade fisica em video e webinars de educa-
cao para a salde (dieta, sono, atividade fisica). Foram escolhidos 3 jogos distribuidos ao
longo do ano:

1. O desafio

2. A aventura (com um mapa para dar a volta do mundo)

3. Ojogo de tabuleiro.

Para o ultimo jogo, os utilizadores optaram por transformar a sua navegacao e atividade fisica
em doacoes para trés associacgoes: Surf Rider, Association Réve e Terre d’abeilles.

Com objetivos a cumprir, comegaram a utilizar a aplicagéo para alcangar os seus destinos e
completar os desafios, promovendo assim um estilo de vida dindmica e sustentavel.

Foram criados habitos durante e apds cada atividade, os utilizadores admitem caminhar
mais, especialmente a caminho de um edificio para outro. Alguns deixaram mesmo de utili-

zar os transportes publicos para virem completamente a pé.

“Kiplin vai para além do simples enquadramento de um jogo de atividade fisica: todos se
sentiram interessados em participar no jogo: mexer-se e dar passos € possivel para toda a

gente, mesmo para os nao atletas!”

“Caminhar todos os dias antes, durante e depois do trabalho tornou-se um reflexo partilhado

internamente. As reunibes a pé fazem agora parte dos nossos novos habitos.”

“O simples facto de falar ao telefone enquanto caminhamos, por exemplo, permite-nos
afastar do nosso ecré e, portanto, concentrarmo-nos melhor na pessoa com quem estamos

afalar”.

6.5. TECNOLOGIA DE NAVEGAGAO: A APLICAGAO ZAPT TECH
6.5.1. APP DE NAVEGAGAO EM AMBIENTES INDOOR-OUTDOOR

Aplicacao: ZAPTTECH

Desenvolvido por: Empresa brasileira especializada em geolocalizagao indoor “Zapt Tech”
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Descricao: A Zapt Tech é formada por especialistas com grande experiéncia no segmento de
tecnologias loT do mercado. E uma equipa de desenvolvedores de softwares, vendas e marke-
ting, comprometidos em tornar grandes e complexos edificios mais faceis de se navegar e
se localizar. A Zapt Tech é uma aplicagao internacional, pioneira especializada em tecnologia
de IPS (Sistema de Posicionamento Indoor), oferecendo localizagdo em tempo real com alta
precisdo de até 3 metros em ambientes cobertos. Fundada com a missao de transformar
espacos fisicos através de solugdes avangadas de geolocalizagéo, a Zapt Tech proporciona

uma experiéncia integrada e intuitiva para os utilizadores.

Fig. 38 Aplicacao de navegacao: Zapt Tech

Fonte: https://zapt.tech/

Criado poruma empresa brasileira especializada em geolocalizagéo indoor e outdoor, fundada
em 2017 com a misséo de oferecer solugdes avangadas baseadas no posicionamento de

pessoas e ativos em ambientes fisicos. “Somos apaixonados por criar experiéncias digitais
que transformam ambientes fisicos, de comuns em extraordinarios!” Esta aplicagéo destaca-

Se por mapear espagos e proporcionar servigos que melhoram a experiéncia dos utilizadores.
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Com o foco no desenvolvimento de tecnologias inovadoras e algoritmos de localizagéo, a
Zapt Tech oferece através da sua plataforma recursos abrangentes para a implementagéao
rapida de solugdes de orientagao e localizacéo.

Esta plataforma suporta mapas digitais em formatos realistas e ludicos, em 2D e 3D,
potencializados com funcionalidades ultra-interativas como Wayfinding, Audio Guide e
rastreamento de pessoas e ativos, utilizados, com localizagcdo em tempo real, rotas estilo
“WAZE”, dudio guia, recursos que funcionam como verdadeiros guias digitais, especializados

em melhorar a experiéncia in loco.

Fig. 39 Aplicacao de navegacao: Zapt Tech

Fonte: https://zapt.tech/

Esta aplicacao apresenta:
1. Mapas turisticos ultra interativos: Ricamente ilustrados, em alta-definicdo e multi-idioma,

englobando pontos de interesse como atragdes, servigos e pontos comerciais.

2. Pesquisas flexiveis com foco presencial: Pesquisa por atividades, atragdes e servigos por
texto ou voz, em discurso natural (exs.: “onde encontro a casa de banho?”, “onde é o

refeitério?”), gerando uma rota personalizada.
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3. “Waze Privativo”: Posigéo do utilizador e rotas em mapas turisticos com orientagao “curva

acurva” até qualquer destino desejado, possibilidade de rotas diferenciadas e personalizadas.

4. Acessibilidade universal: Rotas diferenciadas para utilizadores de mobilidade reduzida, o

uso extensivo de audio para pesquisa e orientagdao em rotas.

Atecnologia de navegacao da Zapt Tech cria rotas instantaneas da localizacao atual até desti-
nos selecionados, utilizando texto e voz de forma integrada a sinalizagao fisica.

Com mapas rotacionaveis, a aplicacdo oferece recursos topo-de-linha que incluem a
revitalizagao de plantas arquiteturais e impressos subutilizados em mapas digitais interativos
e ludicos. Os sistemas de rastreamento de pessoas baseados em WiFi e Bluetooth da Zapt
Tech captam fluxos de visitagao, fornecendo estatisticas detalhadas e mapas de calor que
auxiliam na otimizagao de layouts e campanhas promocionais. Os ecras interativos oferecem
pré-visualizagao de rotas e compartilham atualizagdes em tempo real, garantindo uma

experiéncia continua e personalizada para os utilizadores.

A capacidade da Zapt Tech de integrar mapas indoor-outdoor, suportar multiplos idiomas e
sinalizadores (BLE beacons, WiFi, GPS), efetuar rotas online e offline, entre outros recursos
avancgados, eleva o padrao de servigos digitais oferecidos em locais fisicos. Também favorece
servigos inovadores como transagdes por proximidade, realidade aumentada e pesquisa
contextualizada.

Em ambientes complexos, com uma variedade de servigos, pontos de interesse e intenso fluxo
de pessoas, a Zapt Tech oferece servigos de navegagao semelhantes aos de GPS, utilizando
mapas humanizados ou turisticos projetados especificamente para facilitar a exploragao a
pé. Além disso, ndo € necessario necessita criar mapas do zero, a aplicagao fornece mapas
existentes e funcionalidades interativas e atualizadas que aprimoram significativamente a

experiéncia de navegacgao e orientagao dos utilizadores.



CAPITULO IV

Argumento

Trabalho de Projeto Evora, 2024



Capitulo IV Argumento 97.

A fundamentacgao tedrica desta pesquisa destaca a relevancia dos conceitos de Sinalética e
Wayfinding, sublinhando o papel crucial que os sistemas de orientagcdo desempenham navida
cotidiana das pessoas que transitam por espacgos publicos. Dentro desse cenario, evidencia-
se a necessidade de criar sistemas de orientagdo que consigam, de maneira estratégica e
coerente, transmitir informacdes claras aos utilizadores sobre os ambientes em que estéo
inseridos. Assim, esses sistemas ndo apenas facilitam a navegagao, mas também promovem

uma experiéncia mais fluida e intuitiva ao interagir com o espago urbano.

Com base nessa premissa, formulou-se a seguinte hipétese:

1. A eficacia da orientagdo numa universidade que integra edificios historicos do século XVII,
com construgcdes contemporaneas, ambos caracterizados por estilos arquiteténicos e
decorativos distintos, pode ser significativamente melhorada com a aplicagéo do Design de

informacao.

2. A implementacédo de um sistema de Wayfinding abrangente, estruturado e funcional ira
promover uma comunicacao visual mais eficaz, facilitando a orientagdo e a compreenséo

espacial por parte dos utilizadores.

3. O desenvolvimento desse sistema tem como objetivo otimizar a experiéncia de navegagao
na universidade, possibilitando uma interacdo mais intuitiva e eficiente com o ambiente
arquiteténico, independentemente da complexidade que ele apresente.

Este argumento estabelece, portanto, abase para acriagdo de um sistemadigitalde orientagcao
que, ao integrar principios de design estratégico e informacional, permitira uma navegagcao

clara e eficaz nos diversos espacos da universidade.
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7. NOTA INTRODUTORIA

Este projeto tem como objetivo o desenvolvimento de uma estratégia eficaz de Wayfinding
para a Universidade de Evora (UE), visando a melhoria da acessibilidade e orientagao aos seus
diferentes utilizadores.

A implementagéo de solugbes inovadoras para a realidade desta instituigdo, como o caso
de painéis/ecra digital e uma aplicagao, constitui uma das principais apostas para otimizar a
circulagao e a experiéncia dos utilizadores no espago universitario.

Para a prossecucao deste objetivo, foi realizada uma recolha de dados recorrendo a diversas
metodologias, nomeadamente inquéritos e auditorias, com o intuito de identificar os principais
problemas relacionados com a orientagao e circulagao no interior da universidade. Com base
nos dados recolhidos, foi delineado um conjunto de solugdes estratégicas, cuidadosamente
concebidas para responder as necessidades especificas da UE, tendo em consideragao as
diferentes tipologias de utilizadores.

Este relatorio esta estruturado de forma a apresentar, inicialmente, os processos de recolha e
analise de dados, seguindo-se a descrigao detalhada das etapas de concegéao e desenvolvi-
mento do projeto, com especial énfase na estratégia de Wayfinding e nas ferramentas digitais

propostas para a sua implementagao.

8. RECOLHA DE DADOS

A recolha de dados reveste-se de uma importancia primordial na fundamentagéo do
presente projeto, permitindo a identificagéo das necessidades e desafios especificos que a
Universidade de Evora enfrenta no que concerne a acessibilidade e & orientagdo no seu espago
fisico. Recorrendo a diferentes metodologias de investigacao, foi possivel obter um conjunto
de informagdes detalhadas, tanto de natureza quantitativa como qualitativa, que constituem

a base sélida para a concegao das solugdes estratégicas a serem propostas/implementadas.

8.1. METODOLOGIA

A metodologia adotada para a recolha de dados baseou-se numa abordagem mista, através
de técnicas quantitativas e qualitativas, de modo a garantir uma compreensao abrangente
das problematicas relacionadas com a orientagao e a circulagdo no espago universitario.
Foram implementados inquéritos por questionario dirigidos aos estudantes e profissionais
da universidade, e realizada uma auditoria interna, focada na analise das infraestruturas e

sistemas de orientagéao existentes. (ver ponto 8.1.2.).
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Esta combinacdo de métodos permitiu ndo so identificar os problemas especificos, como
também envolver diretamente os utilizadores nas etapas iniciais do desenvolvimento do
projeto. As subsequentes secgoes detalhardo as especificidades de cada um dos métodos
utilizados, bem como o tratamento e andlise dos dados obtidos (ver resultados no ponto

8.1.2.1.).

8.1.1. INQUERITO POR QUESTIONARIO

O inquérito por questionario constituiu uma das ferramentas centrais da recolha de dados
no ambito deste projeto, tendo como objetivo a obtencdo de informagdes diretas dos
utilizadores da Universidade de Evora, designadamente estudantes, docentes, funcionarios
e visitantes. Esta metodologia permitiu recolher dados quantitativos e qualitativos através
de um conjunto de perguntas elaboradas de forma a captar as percecdes, experiéncias e
sugestdes dos respondentes relativamente as questdes de acessibilidade e orientacédo na

universidade.

Apds a analise dos diferentes tipos de questionarios disponiveis para elaboragéo e aplicagéo,
foi selecionado o modelo considerado mais adequado: um questionario de tipo misto. Assim,
foi estruturada uma combinacgéo de questdes de resposta fechada, predominantemente de
escolha multipla e mais especificas, intercaladas com questdes de resposta aberta, mais
amplas, com o objetivo de obter também respostas mais detalhadas sobre as opinides e
necessidades dos utilizadores em relagao ao atual sistema de orientagao nos diversos polos
da universidade, conforme referido na introducao anterior.

A adocéao deste método visou assegurar uma abordagem possivel de amostra, possibilitando
uma analise rigorosa dos diferentes perfis de utilizadores e permitindo identificar, com
precisao, as suas necessidades, bem como os principais desafios enfrentados nadeslocacéao

e navegacao pelo espaco fisico da universidade.

s.1.2. INQUERITO POR QUESTIONARIO AOS ESTUDANTES

E PROFISSIONAIS DA UE
Foram obtidas 115 respostas ao inquérito por questionario, permitindo uma abordagem
possivel dos diversos perfis de utilizadores da Universidade de Evora. O tratamento dos
dados recolhidos foi efetuado mediante a utilizagao de ferramentas estatisticas apropriadas,

com vista a analise quantitativa e qualitativa dos resultados.
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Inicialmente, os dados foram organizados e processados, garantindo a sua integridade e
anonimato. Aanalise quantitativa foi conduzida através de medidas descritivas, como frequén-
cias, percentagens e médias, de modo a identificar as tendéncias e padroes predominantes
nas respostas. Simultaneamente, a analise qualitativa foi realizada mediante a categorizagao
das respostas abertas, permitindo uma compreensao mais profunda das percegoes e

sugestdes dos participantes.

Este tratamento integrado dos dados possibilitou a identificagdo de problemas especificos
relacionados com a acessibilidade e a orientagéo na universidade, bem como a definigcao de
areas prioritarias para intervengao no desenvolvimento de solugdes eficazes e adaptadas as
necessidades dos utilizadores.

Optou-se pela criagao e estruturagao do questionario, que foi adaptado a plataforma online
Google Forms para a sua organizagao. Esta escolha esteve relacionada com a possibilidade
de alcangar um numero maior de inquiridos, devido a facilidade de partilha do questionario
através de diversos canais de divulgagdo, nomeadamente e-mail e redes sociais. A aplicagao
do questionario ocorreu entre final de margo e junho de 2024, e a sua estrutura detalhada

pode ser consultada no apéndice. (Apéndice A).

8.1.2.1. TRATAMENTO E ANALISE DOS RESULTADOS
| Parte: Questdes introdutdrias - Dados pessoais

1° PERGUNTA

Idade dos inquiridos

15

13 (11,3%)
111(9,6%)
10 (8,7%)
10
5 (4.3%) 5 (4,3%) 5 (4,3%)
5 4(35%) 4(35%) 4 (3,5%) 4(3,5%)
| 3](2,6%) (2,6%)
2A(1,72(1,72:(1,72)1.7%) 2 (1,7%) _ 2(1,7%) 2 (2(1:7%)
1 (0,55(0,951(0,81(0, 95131 ((1,(0:9%) AF(C1(0;9%) [l 1[(C19(0;991(C14(0;9%) 1[(C11(0;9%) 1(C14(0:9
0

Fig. 40 Inquérito por questionario: idade dos inquiridos

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms
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Anadlise

O inquérito foi respondido por utilizadores com idades variando entre os 19 e os 81 anos, com
a maior parte das respostas concentradas nas faixas etarias entre os 22 e os 30 anos. Assim,
foi possivel obter uma amostra ampla e diversificada, refletindo uma variedade significativa

de perfis.

2° PERGUNTA

Sexo dos inquiridos

@ Feminino

‘ o
62,6%

Fig. 41 Inquérito por questionario: sexo dos inquiridos

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Analise
Osdadosrecolhidos demonstram que a maioria dos inquiridos que responderam ao inquérito

sao do sexo feminino (62,6%).

3° PERGUNTA

Perfil dos inquiridos enquanto utilizador da UE

@ Estudante
@ Ex-Estudante
@ Funcionario
@ Docente

Fig. 42 Inquérito por questionario: perfil dos inquiridos enquanto utilizador da UE

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms



Capitulo V Investigagao Ativa Intervencionista 103.

Andlise
Os dados recolhidos indicam que a maior parte dos inquiridos que responderam ao inquérito

sdo estudantes, seguidos, em menor nimero, por ex-estudantes.

4° PERGUNTA

Selecione a escola/edificio que estuda e sobre qual é que iré responder neste inquérito.

@ Escola de Ciéncias e Tecnologias - C...

@ Escola Superior de Enfermagem de S...

@ Escola de Ciéncias Sociais - Colégio...
@ Instituto de Investigagdo e Formagao...

‘ % @ Escola de Saude e Desenvolvimento. ..

r A @ Escola de Artes - Colégio Mateus D’Ar...
@ Escola de Artes - Colégio dos Ledes

@® Pdlo da Mitra

12V

Fig. 43 Inquérito por questionario: selecione a escola/edificio que estuda e sobre qual é que
ira responder neste inquérito
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Andlise
A maioria dos inquiridos que responderam a este questionario estad atualmente a estudar e/ou
a trabalhar na Escola de Ciéncias Sociais, na Escola de Artes (Colégio dos Ledes), no Colégio

do Espirito Santo, e na Escola de Ciéncias e Tecnologias (Colégio Luis Anténio Verney).

52 PERGUNTA

Reside em Evora durante o periodo de aulas letivas?

® Sim
® Nzo

Fig. 44 Inquerito por questionario: reside em Evora durante o periodo de aulas letivas?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms



104. Capitulo V Investigacao Ativa Intervencionista

Analise
Osdadosrecolhidos demonstram que a maioria dos inquiridos que responderam ao inquérito

residem em Evora (65,2%).

6° PERGUNTA

Costuma frequentar mais que uma escola? Se sim, com que frequéncia?

® Nao
@ 122 vezes por semana
@ Mais que 3 vezes por semana

54,8%

Fig. 45 Inquérito por questionario: costuma frequentar mais que uma escola? Se sim, com
que frequéncia?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Analise
Os dados recolhidos mostram que a maioria dos inquiridos, em geral, ndo frequenta mais do
que uma escola. No entanto, numa média secundaria, aqueles que o fazem frequentam uma

segunda escola entre uma a duas vezes por semana.

7° PERGUNTA

Identifica-se com algum destes problemas de visdo?

@® Nio

@ Astigmatismo

@ Miopia

@ Daltonismo

@ Hipermetropia

@ miopia + astigmatismo

@ Hipermetropia e Astigmatismo.

Fig. 46 Inquérito por questionario: identifica-se com algum destes problemas de visao?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms
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Analise
Os problemas de visao mais recorrentes identificados entre os utiizadores inquiridos
sdo a miopia e o astigamisto. De 115 inquiridos, 40 utilizadores apresentam miopia e

outros 22 apresentam astigmatismo e 48 nao apresentam problemas de viséo.

8° PERGUNTA

Identifica-se com alguma destas incapacidades?

@® Nao

@ Mobilidade reduzida
@ Invisual

@ Surdez

Fig. 47 Inquérito por questionario: identifica-se com alguma destas incapacidades?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Analise
Os dados recolhidos mostram que a maioria dos participantes no inquérito nao se identifica
com nenhuma dessas incapacidades; apenas 1,7% apresenta surdez e 2,6% séo pessoas

com deficiéncia visual.

Il Parte: Atual sistema de informagcao e orientagdo da UE

1° PERGUNTA

Como considera a sinalizagédo geral da Universidade de Evora?

@ Muito ma
@ Razoavel

@ Boa

60%

Fig. 48 Inquérito por questionario: como considera a sinalizagdo da Universidade de Evora?

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms
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Nota

Esta questao tem como objetivo recolher a opinidao dos utilizadores sobre a sinalizagao geral
da Universidade de Evora. A percecgao dos utilizadores € essencial para avaliar se a sinaliza-
cao existente é clara, intuitiva e eficaz para orientar docentes, estudantes, funcionarios

e visitantes, contribuindo assim para uma experiéncia de navegacao mais acessivel e

funcional.

Analise
Os resultados obtidos revelam que a maioria dos inquiridos avalia negativamente o atual
sistema de orientacao da universidade, considerando a sinalizagéo geral da Universidade de

Evora como “muito ma”.

2° PERGUNTA

A sinalizacdo de orientacédo da Universidade de Evora é clara e facil?

® Sim
® Nzo

Fig. 49 Inquérito por questionario: A sinalizagio de orientacdo da Universidade de Evora é
clara e facil?

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Nota

Arespostados utilizadores é fundamental para avaliar a eficacia da sinalizagao de orientacéo
dentro do espaco académico da Universidade de Evora.

Ao recolher essas percecgoes, € possivel determinar se a sinalizagdo cumpre o seu propdésito

de forma clara e intuitiva, proporcionando uma navegacao descomplicada e acessivel.

Analise
Os resultados obtidos revelam que a maioria dos inquiridos avalia negativamente o atual
sistema de orientagao da universidade, considerando a sinalizagao geral da Universidade de

Evora como “muito ma”.
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3° PERGUNTA

A sinalizacdo existente nos espagos universitarios é inclusiva e genérica?

® Sim
® Nszo

Fig. 50 Inquérito por questionario: A sinalizacao existente nos espacos universitarias é
inclusiva e genérica?

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Nota

Esta questao tem como objetivo avaliar se a sinalizagao presente nos espagos universitarios €
inclusiva e genérica, ou seja, se atende as necessidades de diferentes publicos.

A intengao é compreender se a sinalizagao facilita a orientagédo para todos os utilizadores,

promovendo um ambiente mais acessivel e acolhedor dentro da universidade.

Analise
Os resultados obtidos indicam que a maioria dos inquiridos nao considera a sinalizagédo dos
espacos universitarios inclusiva e genérica, com 88 respostas negativas “Nao” e apenas 27

respostas positivas “Sim”.

4° PERGUNTA

Tem dificuldade em compreender a sinalizagdo existente e em encontrar o destino que deseja?

® Sim
@® Nao

Fig. 51 Inquérito por questionario: tem dificuldade em compreender a sinalizagao existente
e em encontrar o destino que deseja?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms
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Nota

Permite avaliar se os utilizadores encontram dificuldades em compreender a sinalizagao
existente e, consequentemente, em localizar o destino que procuram. A resposta é essencial
para identificar possiveis falhas de clareza ou acessibilidade na sinalizagdo, com vistas a

melhorar a orientacgéao e facilitar a mobilidade.

Analise
Os resultados obtidos indicam que a maioria dos inquiridos enfrenta dificuldades em

encontrar o destino desejado dentro dos espagos universitarios.

52 PERGUNTA

A sinalizagdo analdgica da Universidade é suficiente para ajudéa-lo a chegar ao destino

pretendido?

® Sim
® Nzo

Fig. 52 Inquérito por questionario: a sinalizagao analdgica da Universidade é suficiente para
ajuda-lo a chegar ao designo pretendido?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Nota

Aintencao é compreender se a sinallizagao analdgica da Universidade é adequada

para guiar os utilizadores até o destino pretendido e se a sinalizagao fisica é suficiente para
orientar eficazmente estudantes, funcionarios e visitantes, ou se sdo necessarios ajustes

para melhorar a navegabilidade e acessibilidade dos espagos universitarios.

Anadlise
Os resultados obtidos indicam que a maioria dos inquiridos considera que a sinalizagéo
analdgica da universidade, como placas indicativas, mapas e outras sinalizagdes fisicas,

nao é suficiente para orienta-los até ao destino pretendido.
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6° PERGUNTA
Por ordem de dificuldade de orientagéo, identifique os acessos mais complicados e
problematicos de percorrer. Coloque por ordem crescente:

(1- menos problematico; 5 - mais problematico)

N w2 e 4 M5
40
20
n
Entrada e saida Salas de aula Bar/Refeitério Auditério/Reprografia Percurso de um

Biblioteca/WC edificio ao outro

Fig. 53 Inquérito por questionario: por ordem de dificuldade de orientacao, identifique os
acessos mais complicados e problematicos de percorrer.
Coloque por ordem crescente: 1 - menos problematico; 5 - mais problematico;

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Nota

E importante obter a percecgao dos utilizadores, os acessos e percursos mais dificeis e pro-
blematicos de se orientar dentro dos espagos universitarios, organizando-os por nivel de
dificuldade numa escala de 1 a 5 (onde 1 representa os acessos menos problematicos e 5,
0os mais problematicos). Essa classificagéo ajuda a mapear os pontos criticos no sistema de
orientacao, permitindo priorizar melhorias nas areas que mais dificultam a mobilidade e a

experiéncia dos utilizadores.

Anadlise

Os resultados obtidos indicam que, entre os acessos menos problematicos para orienta-
cao, destacam-se as areas de “Entrada e saida” e “Salas de aula”. Ja entre os mais pro-
blematicos estao “Auditorio/Reprografia/Biblioteca/WC” e o “Percurso de um edificio ao
outro”, que foram apontados como as areas de maior dificuldade. A area de “Bar/Refeitorio”
foi classificada como tendo um nivel de dificuldade intermediario.

Esses dados sugerem que areas de uso comum e circulagao entre edificios sdo pontos

criticos na orientagao.
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7° PERGUNTA
Costuma receber perguntas e esclarecimentos de outros estudantes e visitantes sobre

como chegar a determinados lugares e destinos dentro do espago universitario?

@® Sim
® Nzo

Fig. 54 Inquérito por questionario: costuma receber perguntas e esclarecimentos de outros
estudantes e visitantes sobre como chegar a determinados lugares e destinos dentro
do espaco universitario?

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Analise
Os resultados obtidos indicam que a maioria dos inquiridos (75,7%) precisa pedir esclareci-
mentos a outros utilizadores para conseguir chegar ao destino pretendido. Esse dado sugere

que a sinalizagao atual pode ser insuficiente ou pouco clara.

7° PERGUNTA

Se sim, quais?

Biblioteca
Refeitdrio, Biblioteca, Reprografia

Como se deslocar para os diferentes edificios da UE . No CES, frequentemente e, por auséncia de
sinalética restritiva, os visitantes passeiam-se em zonas que deveriam ser de acesso restrito. (ex: corredar
do piso da Reitoria)

localizagéo de edificios, salas de aula dos edificios

Como chegar aos anfiteatros, ao refeitdrio, qual o andar de alguns laboratérios
Como aceder a biblioteca

papelaria, salas, biblioteca, sala de exposigdes

Salas de aula e biblioteca
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Auditério, Biblioteca, Salas

Desde onde e quais sao as salas indicadas em horarios até como alcangar os diferentes "servigos” da
universidade (como a secretaria, a biblioteca, lojas, etc)

Perguntam sobre salas de aulas, auditérios, laboratérios e gabinetes de professores. Ja perguntaram
também onde ficava a biblioteca do Verney e eu ndo soube indicar.

Local onde se encontram secretarias de departamentos, locais de sala de aula, locais de servigos da
universidade.

Salas de aula, Biblioteca, Gabinetes

Outros edificios e outros gabinetes / servigos

Determinada sala; a biblioteca

Acesso a salas/servigos

Como encontrar certas salas no CES ou a reprografia e a biblioteca no verney
onde fica a sala x? onde se realiza o evento y?

Salas de aula, Biblioteca.

As salas que se podem visitar no CES e onde é a Biblioteca.

Onde fica a biblioteca

Papelaria, Biblioteca

Qual entrada CES? as portas da cota sup+erior estdo fechadas - impedir turista de entrar sem pagar bilhete
Como chegar ao auditério para ver concertos

Como chegar & Escola de Artes UE

"Onde é a sala...??"

Por exemplo, a Ultima pergunta que recebi foi “onde fica o paldcio vimioso?
salas, biblioteca, bar

Secretaria

Biblioteca, Auditorio, Salas de aula

Acesso a aulas, servigcos

Informagdes relativamente & localizacéo de salas de aula, sobretudo.
Como se vai para a biblioteca

Onde sdo as salas e atlies identificados nos horérios
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"Onde ficam as salas e a reitoria” "Em que salas posso entrar de modo a néo interromper as aulas?” "Como
sair da universidade?"

Salas de aula

Localizagdes de espacos especificos. Salas de aula, wc, sala das belas artes.
pedidos especificos de orientagédo

Perguntam sobre a localizag&o das salas e dos servigos.

Onde sdo as salas e outros locais, tais como, secretariados

Deslocacéo de escolas

Onde encontrar determinado investigador/professor. Onde € a sala x

Onde se localizam os espagos comuns e as salas

como chegar e que tipo de transporte usar

ja apanhei alunos no CES que estavam no edificio errado e nem lhes soube dizer qual o edificio correto
porgue néo sei as siglas todas de cor; reprografia estd mal assinalada; as entradas, se se contornar o
edificio por fora, ndo estdo assinaladas e as pessoas andam perdidas do lado de fora....

Onde se localiza uma determinada sala
Salas de aula, Biblioteca

Biblioteca

Fig. 55 Inquérito por questionario: se sim, quais?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Analise

Os resultados obtidos revelam que a maioria dos participantes enfrenta dificuldades
significativas em encontrar o destino pretendido nos espacos universitarios, recorrendo
frequentemente a outros utilizadores para obter orientagdes e esclarecimentos.

Foram obtidas 49 respostas.

Segundo os dados, os acessos que apresentam maiores dificuldades de orientagado incluem,
sobretudo, a deslocacgéo entre edificios e a identificagdo de espagos como salas de aula,
a biblioteca e varias salas de uso comum. Estes pontos foram apontados como os mais
problematicos, provavelmente devido a uma sinalizagao insuficiente, falta de clareza nas
indicagoes existentes ou mesmo auséncia de sinalizagdo especifica que facilite a circulagao

entre edificios e espacos de grande afluéncia.
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Il Parte: Sistema de Wayfinding Digital

1° PERGUNTA
Com a implementacéo de um sistema de informacgéo e orientacéo digital na UE, quais
considera serem os fatores mais importantes: Coloque por ordem crescente de importancia:

(1 - menos importante; 3 - mais importante).

10 oyt mm2 mm
455

50

25

Modernidade Inclusao Informacgao

Fig. 56 Inquérito por questionario: com a implementacao de um sistema de informacao e
orientacéo digital da UE, quais considera serem os fatores mais importantes: coloque
por ordem crescente de importancia: 1 - menos importante; 5 - mais importante;

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Nota

Esta pergunta tem como objetivo identificar e priorizar os fatores que os utilizadores
consideram mais importantes na implementagao de um sistema de informagéao e orientagao
digital na Universidade de Evora. A escala de importancia (1 - menos importante; 3 - mais
importante) permite classificar elementos essenciais para garantir que o sistema seja eficaz,

acessivel e util para todos os utilizadores, contribuindo para uma navegagédo mais intuitiva.

Anadlise

Os resultados obtidos indicam que a maioria dos inquiridos considera a inclusdo como o fa-
tor mais importante para a implementagcao de um sistema de informacéao e orientagao digital
na Universidade de Evora, destacando a necessidade de um sistema acessivel e adaptado
as necessidades de todos os utilizadores. A modernidade foi classificada como um fator de
importancia intermédia, sugerindo que os utilizadores valorizam um sistema atual e tecnolo-
gicamente relevante. Ja a informacéo foi considerada o fator menos importante entre os trés,
possivelmente porque os utilizadores acreditam que a clareza e acessibilidade do sistema

sdo prioritarias em relagao ao volume ou tipo de informacéo apresentada.
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2° PERGUNTA

A experiéncia e a interacdo do utilizador (UX e Ul) sédo fatores importantes para tornar um
sistema digital mais interativo, claro e preciso.

Para a criagdo da App é necessario entender quais interagées e informagbes sdo necessarias

para uma orientacéo direta e dindmica, deve apresentar:

@ Apenas os respetivos acessos, areas,
pisos e percursos para os diferentes
edificios.

@ Todas as informagdes necessarias
(Informagdes da UE, acessos e
percursos, entre outros).

Fig. 57 Inquérito por questionario: a experiéncia e a interacao do utilizador (UX e Ul) sao
fatores importantes para tornar um sistema digital mais interativo, claro e preciso.
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Nota

Esta pergunta visa explorar a importancia da experiéncia do utilizador (UX) e da interface do
utilizador (Ul) no desenvolvimento de um sistema digital de orientagdo, como uma aplicagao
para a Universidade de Evora.

A UX e a Ul sdo essenciais para criar uma ferramenta que seja ndo so interativa e intuitiva,
mas também clara e eficaz, facilitando a navegacéao e tornando o sistema acessivel a todos

os utilizadores.

Analise

Os resultados obtidos indicam que a maioria dos inquiridos considera essenciais todas as
informagdes necessarias para criar um sistema digital mais interativo, claro e preciso. Das
115 respostasrecebidas, 85inquiridos afirmaram que todas as informagdes sdo necessarias,
e 30 respostas indicaram que, para um sistema eficaz, seriam suficientes apenas as
informagdes relacionadas com 0s acessos, areas, pisos e percursos entre os diferentes
edificios, priorizando uma orientagdo mais simples e direta, com foco nas necessidades

mais imediatas de navegacao.
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3° PERGUNTA
Considerando a cor da Identidade visual da Universidade de Evora e as diversas cores que

podem ser aplicadas para a identificacdo dos diferentes edificios, qual das opgbes acha

mais coerente?

@ Representar a cor principal da
Identidade Visual e Corporativa da
Universidade de Evora.

@ Cada Unidade Organica/Edificio
representar uma cor diferente, de
acordo com a sua natureza.

Fig. 58 Inquérito por questionario: considerando a cor da Identidade visual da Universidade
e as diversas cores que podem ser aplicadas para a identificacao dos diferentes
edificios, qual das op¢des acha mais coerente?

Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Analise
Os resultados obtidos indicam que a maioria dos inquiridos considera que cada unidade
orgénica/edificio deve representar uma cor diferente, de acordo com a sua natureza, com

66,1%.

4° PERGUNTA

Qual das caracteristicas acha mais adequada para o sistema de informagao e orientagdo

digital?

@ Arredondada
@ Geométrica
© Mista

@ Tipografia da Identidade Visual da
Universidade

Fig. 59 Inquérito por questionario: qual das caracteristicas acha mais adequada para o
sistema de informacao e orientacao digital?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms
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Nota

Esta pergunta tem como objetivo identificar as caracteristicas mais valorizadas pelos
utilizadores para o sistema de informacao e orientacéo digital da Universidade de Evora.
Aresposta ajudard a compreender quais funcionalidades sdo consideradas essenciais para

tornar a aplicagdo mais eficaz e util.

Andlise
Os resultados obtidos indicam que a maioria dos inquiridos prefere uma tipografia mista,
ou seja, uma combinacéao de diferentes estilos tipograficos, provavelmente para melhorar a

legibilidade e destacar informagdes importantes no sistema de orientacao digital.

4° PERGUNTA
Se existisse uma App que ajudasse na orientagdo prévia e sustentavel, para os acessos
interiores e exteriores da Universidade, para um sistema de marcag¢éo para acesso aos

servigos (almocgos, reprografia, senhas,...) e para a deslocacéo de um edificio ao outro,

usaria?

@® Sim
® Nso

Fig. 60 Inquérito por questionario: se existisse uma App que ajudasse na orientacao prévia
e sustentavel, para os acessos interiores e exteriores da Universidade, para
um sistema de marcacao para acesso aosservicos (almocos, reprografia, senhas,...)
e para a deslocacao de um edificio ao outro, usaria?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Andlise
Os resultados obtidos indicam que a maioria dos inquiridos considera que, caso fosse
disponibilizada uma aplicagéo que auxiliasse na navegagao e orientagao dentro da universi-

dade e fornecesse informagdes adicionais necessarias, utilizariam essa ferramenta.
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5° PERGUNTA
Dentro dessas opgdes, quais acha as mais importantes?

Coloque por ordem: (1 - menos importante; 3 - mais importante).

N1 Em2 w3
75

50

25

Deslocagao entre edificios Navegacéo dentro do edificio Acesso a servigos

Fig. 61 Inquérito por questionario: dentro dessas opg¢ées, quais acha as mais importantes?
Coloque por ordem: (1 - menos importante; 3 - mais importante).
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

Anadlise

Os resultados obtidos indicam que a navegagao dentro dos edificios € considerada a
caracteristica mais importante pelos inquiridos, sugerindo que a orientagdo interna € uma
prioridade para os utilizadores. Por outro lado, o acesso a servigos foi considerado o fator

menos importante

6° PERGUNTA
(Resposta rapida e opcional)
Se fosse criar um sistema de orientagéo digital para a Universidade, o que faria de novo?

tudo

Sinceramente, colocaria TODAS as informagdes acerca de TUDO. Até diria que existia uma capela dentro
da universidade. Até diria que ndo se pode passar no meio de um sitio, porque diz-se que nao acabamos o
curso

colocava som
Uniformizagéo
Um layout Unico e identificavel entre todos os edificios

Algo interativo



118. Capitulo V Investigacao Ativa Intervencionista

tudo

Sinceramente, colocaria TODAS as informagdes acerca de TUDO. Até diria que existia uma capela dentro
da universidade. Até diria que ndo se pode passar no meio de um sitio, porque diz-se que ndo acabamos o
curso

colocava som
Uniformizagao
Um layout Unico e identificavel entre todos os edificios
Algo interativo

0 mais importante (na minha opini&o) seria um mapa facilmente compreensivel. Coeréncia dos metodos
de comunicacéo visual entre locais tambem iria ajudar.

Cria-lo também em outros idiomas além do portugués

Incluia um género de street view mas dentro dos edificios da Universidade.

Vdrias modalidades de pesquisas, por servigos, gabinetes, etc e por Escolas, gabinetes, etc.
Algo complementar que garantisse alguma info extra ao utilizador

QRCode para indicar ao utilizador onde estd num mapa da universidade.

Um sistema intuitivo e apelativo.

Focava na inclusdo temos alunos com diferentes dificuldades ndo sé linguisticas

ter pontos de ref com a cidade - uma vez que toda a Universidade se espalha pela cidade. lembro que ndo
h4 sinalética oficial (nem néo oficial) no espago publico de Evora sobre UE... Contrate com Lisboa, Porto,
Coimbra, Algarve, Vila Real, Covilha'- saida de vias vidrias e transporte publico tem sinalética no ESPCAQ
PUBLICO de como chegar UNIVERSIDADE

Haver algo que desse para reservar salas, os estudantes de musica tém bastante dificuldade por ser um
sistema tdo antigo em que temos de nos deslocar a portaria 15mjn antes da hora para marcar sala,
poderia haver uma app para essa finalidade

Oferta de extras diversos (infos adicionais)
Realidade aumentada nos pontos de informacé&o histérica sobre a universidade

Tudo. Ou seja, refazer a sinalética existente (nos locais que efetivamente existe) e integrar com o sitema
de orientacéo digital, complementando-se um com o outro, ou seja, o digital com o fisico.

Seccéo de cartdo digital, a semelhanga de supermercados. Muita gente ndo tem cartéo fisico, e por vezes
é necessario apresenta-lo, quer seja para obter certos beneficios ou como comprovativo de estudante
e/ou ciclo de estudos.

Acesso/ Integragao com plataformas existentes/ utilizadas pela universidade (ex. Moodle Evora)
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ter pontos de ref com a cidade - uma vez que toda a Universidade se espalha pela cidade. lembro que ndo
ha sinalética oficial (nem no oficial) no espaco publico de Evora sobre UE... Contrate com Lisboa, Porto,

Coimbra, Algarve, Vila Real, Covilhd'- saida de vias vidrias e transporte publico tem sinalética no ESPCAQ

PUBLICO de como chegar UNIVERSIDADE

Haver algo que desse para reservar salas, os estudantes de musica tém bastante dificuldade por ser um
sistema tdo antigo em que temos de nos deslocar a portaria 15mjn antes da hora para marcar sala,
poderia haver uma app para essa finalidade

Oferta de extras diversos (infos adicionais)
Realidade aumentada nos pontos de informacgéo histérica sobre a universidade

Tudo. Ou seja, refazer a sinalética existente (nos locais que efetivamente existe) e integrar com o sitema
de orientagéo digital, complementando-se um com o outro, ou seja, o digital com o fisico.

Tudo. Ou seja, refazer a sinalética existente (nos locais que efetivamente existe) e integrar com o sitema
de orientacéo digital, complementando-se um com o outro, ou seja, o digital com o fisico.

Seccéo de cartdo digital, a semelhanca de supermercados. Muita gente ndo tem cartéo fisico, e por vezes
€ necessério apresenta-lo, quer seja para obter certos beneficios ou como comprovativo de estudante
e/ou ciclo de estudos.

Colacaria um espaco dedicado aos alunos, de modo a que eles partilhassem neste espago, par exempla:
exposicdes, apresentacdes de dissertagdes de mestrado, entre outros convites.

Folha em branco, focus group por tipologia de utentes, inquérito aos turistas
Mapa interativo

Um app

Videos rapidos e dindmicos para orientar os estudantes

néo sei

Mapa digital do CES, para que eu consiga, em casa, identificar onde tenho que ir, onde séo os servicos e
néo andar perdida dentro do edificio

Incluiria um sistema para filtro dos e-mails aos alunos, ndo faz sentido receber e-mails de outros cursos
ao mesmo tempo. E confuso e simplesmente prejudica os alunos com informagdes que nao interessam,
podendo prejudicar o aluno por n nao ver algum e-mail importante do seu curso.

Fig. 62 Inquérito por questionario: se fosse criar um sistema de orientacao digital
para a Universidade, o que faria de novo?
Fonte: adaptado de: https://docs.google.com/forms

119.
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Nota

Esta perguntavisa recolher sugestoes e ideias dos utilizadores sobre o que poderiam melho-
rar ou adicionar caso fosse desenvolvido um novo sistema de orientagao digital. A resposta
répida e opcional permite identificar aspetos inovadores que poderiam ser implementados,
como funcionalidades adicionais, melhorias na interface ou novos recursos que atendam

melhor as necessidades dos utilizadores.

Anadlise

Por fim, ao concluir a anélise dos dados, o questionario incluiu uma ultima questéo rapidas
e opcional, permitindo aos inquiridos expressar livremente as suas sugestdes de melhorias
em relagao as necessidades especificas que sentem e ao que consideram essencial incluir
no novo sistema de orientagao digital. Foram recolhidas 31 respostas, as quais forneceram

informacdes detalhadas sobre as opinides e expectativas deste grupo.

8.2. AUDITORIA A UE

A auditoria realizada a Universidade de Evora (UE) teve como propdsito identificar os proble-
mas especificos relacionados com a acessibilidade e a orientacdo da Universidade de Evora.
Esta auditoria consistiu numa avaliagdo minuciosa das infraestruturas fisicas, dos sistemas
de sinalizacao e das condi¢des de acessibilidade, complementada pela observagéao direta

dos fluxos de circulagao dos utilizadores nos diversos espagos da universidade.

8.2.1. IDENTIFICAGAO/ANALISE DOS PROBLEMAS ESPECIFICOS

A andlise detalhada realizada nos diversos espacos pertencentes a Universidade de Evora
permitiu identificar um conjunto de falhas especificas que comprometem a eficacia do
sistema de informacéo e a orientacdo. Primeiramente, verificou-se uma caréncia significativa
de informacéo relevante e de facil acesso, uma vez que ndo existe um sistema informativo
completo que disponibilize dados essenciais de forma clara e destacada. Constatou-se que
a informacao presente é reduzida e, muitas vezes, de fraca visibilidade, o que faz com que
passe despercebida para os utilizadores.

Outro problema identificado relaciona-se com a ma aplicagao da informacéo disponivel,
que se encontra frequentemente disposta de maneira inadequada, utilizando materiais e

suportes de comunicagao excessivos ou em estado de degradacao.
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Esta deficiéncia é agravada pelaincoeréncia grafica e tipografica, onde a falta de uniformidade
nos estilos graficos, nos materiais e nas disposigoes tipograficas resulta numa apresentagao
visual inconsistente e desorganizada.

Além disso, foi observada a presenga de ruido e confusédo visual, provocada pelo excesso
de informacéao escrita e grafica, muitas vezes sobreposta a elementos decorativos, como
os azulejos, o que contribui para um ambiente visual desordenado e cadtico. A falta de
sinalizagéo clara e eficiente para orientar as trajetérias dentro da universidade também foi
um aspeto critico, prejudicando a orientagao dos utilizadores e dificultando a sua navegacao
pelos diferentes espacos da universidade.

Estas constatagdes revelam deficiéncias profundas no atual sistema de Design de informacgéao
da Universidade de Evora, resultando numa ineficiéncia generalizada e numa fraca harmoniza-
cao dos elementos graficos, da coeréncia das informacgdes fornecidas e da orientagao

disponibilizada aos utilizadores.

A auséncia de recursos tecnolégicos de orientagao foi um dos aspetos criticos identificados
durante a auditoria, revelando a inexisténcia de sistemas digitais de suporte, tais como painéis
informativos e uma aplicagdo de navegacao. Estes instrumentos poderiam desempenhar
um papel fundamental ao disponibilizar informagdes em tempo real, facilitando assim uma
navegacao mais eficiente, intuitiva e adaptada as necessidades individuais dos utilizadores.

A analise destes problemas especificos forneceu uma base soélida para a formulagéao de
solugbes adequadas as particularidades da Universidade de Evora. Entre as medidas
propostas, destaca-se a uniformizagao da sinalética, a remocgéao de barreiras arquitetonicas e
a integracao de tecnologias digitais de Wayfinding. Estas acdes estratégicas visam melhorar
significativamente a acessibilidade e proporcionar uma experiéncia de navegagao mais fluida

e inclusiva para os diferentes grupos de utilizadores.

9. CONCEGAO E DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
9.1. GRUPO DE FOCO

Para garantir arelevancia e eficacia do projeto, aidentificagéo e consideragéo de grupos focais
é fundamental. Cada um deles desempenha um papel importante e trouxeram diferentes
perspetivas para ajudar a tornar o projeto uma realidade. Uma abordagem estratégica é
incorporar este grupo de foco no desenvolvimento do projeto, com o objetivo de desenvolver
solugbes completas e eficazes e produzir resultados que beneficiem toda a comunidade

académica, valorizando e incorporando as contribuigcdes de todos os participantes.
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O desenvolvimento de um desenho de orientacao digital, requer uma abordagem centrada
no utilizador que tenha em contas as necessidades e expectativas dos diferentes grupos
focais que incluem os estudantes, visitantes, docentes e funcionarios com e sem deficiéncia
motora e visual. Cada grupo traz uma perspetiva Unica e contribuigdes valiosas para a criagéo

de uma solugéo de sinalizagéo digital que atenda as suas necessidades especificas.

9.2. ESTRATEGIA DE WAYFINDING PARA A UE

O desenvolvimento de uma estratégia de orientacéo digital para a Universidade de Evora
(UE) envolve multiplas componentes integradas, desde a concecédo e implementacéo até
a manutencgao continua. A estratégia de Wayfinding digital tem como objetivo orientar os
utilizadores em ambientes reais a partir da sua virtualizagao digital.

Aimplementacéo eficaz da sinalética digital depende de diversos elementos, que devem ser
integrados para garantir que a mensagem seja clara, atraente e Util para o publico-alvo. Um
dos elementos fundamentais da sinalética digital € o contetdo visual.

O design gréfico, as cores, as fontes e o layout sdo componentes essenciais para garantir a

eficacia da mensagem.

Além disso, a acessibilidade serd um pilar central do sistema, de forma a garantir que
pessoas com mobilidade reduzida ou limitagdes visuais e auditivas possam utiliza-lo sem
dificuldades. Para isso, serdo integrados recursos como audio descritivo, textos em alta
visibilidade e opgdes de navegacao simplificada. O sistema proporcionard informacdes em
tempo real assegurando que os utilizadores estejam sempre atualizados sobre 0 que ocorre

na universidade.

9.2.1.  PROCEDIMENTOS ESTRATEGICOS
9.2.1.1. APP
9.2.1.1.1. CARACTERIZAGAO

O desenvolvimento desta app, com o foco na comunidade universitaria, tem como principal
objetivo assegurar que os diferentes grupos de utilizadores - estudantes, visitantes, docentes
e funcionarios, possam deslocar-se pela universidade de forma eficiente, segura e sem
questdes de duvida. Para alcancar esse objetivo, foi essencial delinear um procedimento

estratégico que garantisse a criagdo de uma ferramenta tecnoldgica intuitiva, funcional e
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adaptada as necessidades especificas de cada perfil de utilizador

A aplicacédo foi desenvolvida com o propdsito de melhorar a mobilidade e a experiéncia de
navegacéo do utilizador dentro e fora da Universidade de Evora. A interface foi projetada para
permitir uma navegacao eficiente, proporcionando aos utilizadores um suporte eficaz para
que se deslocassem de forma agil e segura pelo espago universitario, facilitando a identifica-
cao e localizacao de edificios, salas de aula, edificios/departamentos e diversos servigos

essenciais, oferecendo uma experiéncia digital acessivel e intuitiva.

O primeiro passo para aconcecao desta aplicacéo foi arealizagdo de uma andlise aprofundada
das necessidades dos utilizadores. Cada grupo de utilizadores apresenta exigéncias distintas,
mas, ao mesmo tempo, semelhantes no que diz respeito a utilizagdo da aplicagao.

Para os estudantes, a prioridade foi garantir uma navegacao facil e eficiente para localizar
salas de aula, areas de estudo e servigos, como a biblioteca, o refeitdério e os espagos comuns,
além de obter atualizacdes em tempo real sobre reservas de salas e outros servigos.

No caso dos visitantes, o foco esteve numa orientagdo simples e intuitiva para encontrar os
principais pontos de interesse da universidade, tais como recegdes, auditérios, parques de
estacionamento e instalagdes publicas.

Para os docentes, além de uma navegacao eficaz entre edificios académicos e administrativos,
a aplicacao oferece funcionalidades adicionais, como a reserva de salas, consulta de horarios

e acesso a informagdes institucionais.

Por fim, para os funcionarios, a aplicacéo facilita a deslocacéo entre areas administrativas,
logisticas e de manutencao, fornecendo também informacdes sobre acessos restritos e
servigos internos. Em paralelo a esta analise dos utilizadores, realizou-se um mapeamento
detalhado de todas as areas da universidade. Esse mapeamento inclui edificios, andares,
corredores, salas e areas. Além disso, integra-se pontos de interesse, de forma a garantir que

os utilizadores tenham facil acesso a todas as areas disponiveis.

A aplicacéo foi desenvolvida exclusivamente para os smartphones, sendo compativel com os
principais sistemas operativos, iOS e Android, permitindo que os utilizadores acedam de forma
facil e rapida a todas as funcionalidades de navegacéo e servigos. Esta abordagem garante a
praticidade e mobilidade, adaptando-se as necessidades de quem precisa de orientacéo e
informagdes em tempo real enquanto se desloca dentro da universidade.

Esta aplicagdo de navegacao constitui uma solugéo tecnolégica inovadora, concebida para

otimizar a orientagdo e 0 acesso aos pontos de interesse, tanto no interior quanto no exterior.
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Insere-se natipologia de aplicagbes de navegacéao e gestdo de espacos inteligentes, que sao
solugoOes tecnoldgicas projetadas para facilitar a localizagéo e a interagao dos utilizadores
com ambientes fisicos. A aplicagdo foi elaborada para melhorar significativamente a
experiéncia de diferentes utilizadores ao circularem pelos diversos ambientes universitarios.
No exterior, a aplicagdo de navegacdo integra tecnologias de GPS, proporcionando aos
utilizadores orientagdes precisas e detalhadas sobre a localizagdo dos diversos departamen-

tos e pontos de interesse.

O sistema GPS, fundamentada por uma rede de satélites, permite a determinagéao exata da
posicao do utilizador em tempo real, garantindo que as informagdes de localizagdo sejam
atualizadas continuamente a medida que o utilizador se desloca.

A aplicacdo ndo apenas fornece orientagdes diretas, mas também permite a visualizagéo
de mapas interativos que destacam rotas recomendadas, distancias e tempos estimados
de chegada. Além disso, a aplicagao identifica e exibe pontos de interesse relevantes nas
proximidades, como bibliotecas, auditérios, refeitérios e servicos administrativos, entre
outros. Os utilizadores podem, assim, planear suas rotas de maneira mais eficiente, tendo
emvista ndo apenas a chegada ao destino, mas também a descoberta de servigos adicionais

que possam ser Uteis durante o percurso personalizado.

A acessibilidade é outro ponto-chave da aplicagéo, que foi projetada para garantir que todos
os utilizadores, incluindo pessoas com mobilidade reduzida, possam beneficiar de uma
navegacdo facil e intuitiva. A aplicagao oferece informagdes sobre acessos adequados,
rampas, elevadores e outros recursos de acessibilidade, assegurando que todas as dreas da

universidade sejam acessiveis para todos.

Alémdas suasfuncionalidades de navegacéo, a aplicacéo esta integrada com ainfraestrutura
digital da Universidade de Evora, permitindo que os utilizadores acedam diretamente
a servigos institucionais, como reservas de salas, consulta de horarios e informagdes
institucionais. Esta integragdo permite uma experiéncia mais fluida e centralizada nas
funcionalidades essenciais num Unico ponto de acesso, o que contribui para a eficiéncia e

comodidade na vida académica e administrativa.

Para além das suas funcionalidades de navegagdo e integragdo com a infraestrutura
da universidade, a aplicagdo também desempenha um papel importante no apoio da

sustentabilidade e de um estilo de vida mais ativo e saudavel entre os utilizadores.
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Ao incentivar o deslocamento a pé entre os diferentes departamentos e pontos de interesse, a
aplicacao nao so facilita a orientagado, mas também motiva os utilizadores a optar por formas
de mobilidade que ndo dependem de veiculos.

Ao utilizar a aplicacdo para se deslocar de um departamento para outro, os utilizadores tém a
oportunidade de controlar as suas atividades fisicas didrias.

Aaplicacao pode fornecerinformacgdes sobre adistancia percorrida, o tempo gasto acaminhar
e, ainda, uma estimativa das calorias gastas durante esses percursos, de forma a incorporar
mais exercicios e incentivar a caminha em vez de utilizar o carro.

Ao facilitar a navegacdo de forma acessivel e agradavel, a aplicagcdo também estimula a
exploracao da universidade saudavel, possibilitando os utilizadores desfrutarem do ambiente

e da cidade de Evora.

9.2.1.1.2. FUNCIONALIDADE DE INTERAGAO

A aplicagao tem como principal objetivo oferecer uma experiéncia de navegacao otimizada
e personalizada para os seus utilizadores. Ao integrar funcionalidades que diferenciam
o nivel de acesso dos utilizadores registados e dos convidados, a aplicagado pretende criar
uma necessidade de utilizagdo continua, ao oferecer vantagens exclusivas para aqueles que
decidirem criar uma conta.

O objetivo principal é orientar os utilizadores até aos seus destinos de forma eficaz, fornecendo
informagdes detalhadas e personalizadas. Aaplicagédo vaiadaptar-se as necessidades de cada
utilizador, seja ele um visitante ocasional ou um utilizador registado que requer informacgdes
mais especificas e uma navegagéo avangada. A sua acessibilidade destina-se a dois tipos de
utilizadores, o convidado e o utilizador registado.

Os utilizadores que optam por ndo criar uma conta ou nao efetuam login na aplicagao terao
acesso limitado. Apesar de conseguirem utilizar a plataforma para uma navegacgéo basica, a
sua experiéncia serd menos personalizada e com restricdes no acesso a certas informagoes

e ferramentas.

No caso das funcionalidades bdasicas, os utilizadores convidados terdo a sua disposi¢gdo uma
navegacgédo simples, que inclui o uso de mapas genéricos e diregoes padrao. Estas diregoes
nao levam em consideragéo preferéncias pessoais ou histérico de utilizagéo, fornecendo
apenas a rota mais comum e direta para o destino pretendido, sem a capacidade de ajuste
para rotas alternativas ou preferenciais. O mapa, de aparéncia simples, mostra apenas as

informacgdes essenciais para a navegagao.
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Dessa forma, a experiéncia do convidado é mais genérica, incentivando a criagcdo de uma
conta para explorar o contelido de forma mais rica e personalizada.

Os utilizadores que criam uma conta ou iniciam sessao na aplicagado terdo acesso a um
conjunto mais amplo de funcionalidades avancadas. Ao registar-se, o utilizador beneficia de
ferramentas que otimizam a sua interagdo com a plataforma e adaptam as funcionalidades
as suas necessidades e preferéncias individuais. Entre as funcionalidades avancadas
disponiveis, destaca-se a possibilidade de criar rotas personalizadas, que sao ajustadas
de acordo com o perfil de cada utilizador. Estas rotas podem incluir caminhos menos

movimentados ou opgdes baseadas em preferéncias anteriores.

A aplicagcao também oferece sugestdes personalizadas, que sdo baseadas no histérico de
navegacdo e nas preferéncias do utilizador. Através da andlise das interagdes anteriores,
a aplicagao recomenda rotas, locais e servigos que correspondem aos seus interesses,
proporcionando uma experiéncia de navegacdo mais relevante e ajustada aos seus gostos.
Ao fazer login, a aplicacao oferece ao utilizador e apresenta uma breve introducao sobre o
seu propdésito, redirecionando-o imediatamente para o processo de orientagdo dentro da
universidade. O utilizador pode visualizar sua localizagdo atual e o trajeto até o destino

desejado, proporcionando uma experiéncia de navegacao clara e eficaz.

Lidwell, et al. (2010) consideram que a distingado entre diferentes tipos de utilizadores pode
ser usada para motivar o registo e aumentar o envolvimento com a aplicacao “(...) ao oferecer
mais funcionalidades e beneficios exclusivos para utilizadores registados, pode-se criar um

grande incentivo para converter utilizadores ocasionais em utilizadores frequentes”.

Apresenta diversas funcionalidades que proporciona uma experiéncia de navegacdo
eficiente e adaptada as necessidades de cada utilizador, como:

1. Mapas Interativos: A aplicacdo disponibiliza mapas com zoom ajustavel e recursos de
busca intuitivos, permitindo que os utilizadores localizem facilmente diferentes areas ou
estabelecimentos. E sdo destacadas imagens no mapa para facilitar a visualizagdo e o

acesso as informacgdes.

2. Sugestoes de rotas personalizadas: Para os utilizadores registados, a aplicagao cria rotas
personalizadas com base no histdrico de navegacéo e nas preferéncias definidas. Assim, os

trajetos recomendados sao otimizados para garantir maior eficiéncia e conveniéncia.
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3. Informacoes em tempo real: Informagdes instantédneas sobre a reservas de livros, salas
de aula, espacgos ou servigos. Os utilizadores registados recebem notificagbes sempre que
houver alteragoes, cancelamentos permitindo ajustes rapidos e garantindo uma gestao

eficiente e fluida dos recursos.

4.Modosde navegacao: Para utilizadores que optam por nao criar conta, anavegacao é simples
e oferece diregOes basicas, permitindo acesso limitado as funcionalidades da aplicagao. Ja
os utilizadores registados tém acesso a uma navegacao detalhada, que inclui alternativas de

rotas, estimativas de tempo baseadas em condi¢des atuais.

5. Outras funcionalidades: A aplicagao oferece a possibilidade de reservas de eventos, servi-
¢os, salas de aula, livros facilitando o planeamento das atividades e tempo de espera para

utilizadores registados.

9.2.1.1.3. LINGUAGEM GRAFICA DA APP

Odesenhodaaplicacédofoiconcebidocombase em principios de usabilidade, proporcionando
uma experiéncia de navegacao fluida e sem barreiras. Ainterface do utilizador foi desenvolvida
para ser clara, intuitiva e de facil compreensdo. Os menus e opgdes de navegagao foram
organizados de maneira légica, permitindo que os utilizadores selecionem os seus destinos
com rapidez e facilidade. A aplicacdo também oferece orientacdo por multiplos meios,
incluindo indicagdes visuais e instrugdes por voz, garantindo acessibilidade a todos os
utilizadores, incluindo aqueles com deficiéncias visuais ou auditivas, garantindo desta forma

uma universidade de experiéncia.

O layout da aplicagao foi cuidadosamente projetado para ser simples e direto, com o objetivo
de facilitar a navegacao e minimizar a carga cognitiva dos utilizadores. A interface adota um
estilo grafico pragmatico que prioriza a funcionalidade e a eficiéncia, evitando a sobrecarga
visual que pode ocorrer em designs mais complexos. Com um numero reduzido de icones
e opgoes, a aplicacao assegura que cada elemento tenha um propdsito claro e especifico,
evitando confusdes e distragdes que possam prejudicar a orientagao dos utilizadores.

Esta abordagem minimalista é especialmente importante, uma vez que a principal funcéo da
aplicacao é fornecer diregdes de orientacéo e informacgdes de navegagéao. A simplicidade do
layout garante que os utilizadores possam concentrar-se nas instrugdes e nos mapas digitais,

sem se sentirem sobrecarregados por elementos graficos desnecessarios.
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Esta tendéncia minimalista permite com que os utilizadores identifiquem rapidamente os
pontos de interesse e as rotas, tornando a experiéncia mais intuitiva e direta. Além disso, as
informacgdes sdo organizadas de maneira logica e acessivel, com menus de navegacéao claros
que guiam os utilizadores sem confusédo. As funcionalidades adicionais, como informacodes
sobre horérios, disponibilidade de salas de estudo e reservas, sdo apresentadas de forma

integrada e facil de encontrar.

9.2.1.2. PAINEL/ECRA DIGITAL
9.2.1.2.1. CARACTERIZAGAO

O painel digital instalado na entrada principal da universidade serd um ponto central
de comunicagao, representa uma iniciativa estratégica para a modernizagdo dos meios
de orientacdo e comunicacdo da Universidade de Evora. Esta medida contribuira
significativamente para a melhoria da acessibilidade, promovendo uma experiéncia mais
positiva e inclusiva para todos os utilizadores. Com uma interface intuitiva e facil utilizagéo, o
painel foi concebido para garantir acessibilidade total, assegurando que qualquer utilizador,
independentemente das suas especificidades, consiga aceder com rapidez as informagdes

nela contidas.

A presenca do painel na area de acesso principal reflete o compromisso da universidade
com a inovagao tecnolégica e a modernizagédo do ambiente académico. Destaca-se como
um simbolo de progresso e desenvolvimento continuo, contribuindo para a criagdo de um
ambiente inclusivo e acolhedor.

Este recurso tecnolégico enfatiza a importancia de proporcionar uma experiéncia positiva e
acessivel a todos os utilizadores, reforgando o foco da universidade em facilitar a interagao

CcOom O seu espago.

Desenvolvido com o objetivo de garantir uma abrangéncia geral, o painel digital apresenta um
design acessivel, com funcionalidades adaptadas para atender pessoas com deficiéncias
visuais, auditivas ou motoras. Isso assegura que qualquer utilizador possa navegar e aceder
as informacdes de forma simples e eficiente. Além disso, o painel estd integrado a aplicagao,
permitindo que os utilizadores acedem rapidamente essa plataforma por meio de um

QR CODE.
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Ao contrario da aplicagdo, que disponibiliza uma ampla gama de funcionalidades mais
detalhadas, o painel digital foca-se em fornecer informagdes basicas e essenciais de forma
rapida e direta, atendendo a necessidade imediata de orientagao dos utilizadores. Além disso,
o painel contribui para iniciativas sustentaveis, ja que, ao oferecer dados de maneira digital,
diminui a dependéncia de sinalizagdes impressas, promovendo assim uma abordagem mais

ecoldgica e consciente do meio ambiente.

O painel digital de entrada foi estrategicamente projetado para garantir uma integragao eficaz
com o ambiente exterior da Universidade de Evora, considerando a tipologia que se adapta as
caracteristicas do espacgo. Para assegurar a funcionalidade e a usabilidade do painel, foram
adotadas diversas abordagens que visam otimizar a legibilidade e a acessibilidade. Um dos
principais aspetos desse procedimento foi garantir que as informagdes apresentadas no
painel sejam claramente visiveis, mesmo sob condi¢des de intensa luminosidade solar.

Além disso, a concegao do painel priorizou o contraste entre os textos e o fundo, um fator
critico paramaximizaralegibilidade. Esse cuidado no desenho permite com que os utilizadores
localizem rapidamente as informagdes necessarias, facilitando a navegacéao e a orientagao

dentro da universidade.

9.2.1.2.2. FUNCIONALIDADE DE INTERAGAO

O painel digital de entrada foi concebido para proporcionar uma experiéncia acolhedora e
intuitiva. Ao acedé-lo, o utilizador é apresentado com uma introdugdo amigavel, que inclui
informacgdes essenciais sobre a possibilidade de download da aplicagdo da universidade,
acompanhadas por um QR CODE.

Embora nao seja obrigatério instalar a aplicagédo, recomenda-se a sua utilizagdo, uma vez que
ela proporciona funcionalidades adicionais e uma navegagcao mais interativa em tempo real.
Apds essa interagao inicial, o painel digital disponibiliza um mapa detalhado que mostra as
areas e pisos do edificio, identificando os pontos de acesso, bem como as diversas zonas

disponiveis.

Estarepresentagédovisualfoicuidadosamente projetada para otimizaranavegacao, permitindo
ao utilizador selecionar o ponto de interesse que deseja explorar. Inclui uma funcionalidade
de pesquisa personalizada e com essa opgao, o utilizador tem a liberdade de realizar buscas
de forma auténoma, a medida que digita, os pontos relevantes surgem automaticamente,

com base nos termos inseridos.
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Umavez que o utilizador selecionaum dos pontos sugeridos, o painelapresenta alocalizagao
exata do ponto de acesso desejado, juntamente com a sua posigcao atual no mapa, que,
neste contexto, corresponde a localizagéo do préprio painel.

Além disso, os utilizadores terdo a oportunidade de aceder ao QR CODE da aplicagéo, sendo
solicitados a inserir o seu e-mail institucional durante o processo de criagao de conta. Este
passo é crucial, pois possibilita a integracdo de informagdes personalizadas na aplicagéao,
garantindo que os utilizadores tenham acesso as informagdes que mais lhes interessam.
Permite aindacom que ainstituicdo organize numabase de dados a circulagao de utilizadores

Nos seus espacgos.

9.2.1.2.3. LINGUAGEM GRAFICA DO PAINEL DIGITAL

O desenho do painel digital, assim como o da aplicagao, foi cuidadosa elaborado para pro-

porcionaruma orientagao diversificada. Ele integra indicagdes visuais e instrugdes auditivas,
assegurando a acessibilidade a todos os utilizadores, incluindo aqueles com deficiéncias
visuais ou auditivas. Considerando que se trata de um painel de entrada, a simplicidade
é um aspeto fundamental. A estrutura foi desenvolvida levando em conta fatores como a
iluminagéao e o espago disponiveis. Um layout claro e objetivo facilita a navegacao e reduz a

carga coghnitiva dos utilizadores.

A adogao de uma abordagem minimalista € imprescindivel, uma vez que a fungéo principal
do painel é oferecer diregdes e informagdes de navegagao. Ao eliminar elementos graficos
desnecessarios, o design permite que os utilizadores se concentrem na orientagao e nos
mapas digitais. Essa simplicidade visual favorece a identificagao rapida dos pontos de
interesse e das rotas, tornando a experiéncia mais intuitiva e acessivel a todos.

Essa otimizagéo assegura que a interagdo com o painel seja eficiente e acolhedora desde o

primeiro contato.
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10.  INTRODUGAO

A Universidade de Evora, uma das mais antigas do ensino superior de Portugal, caracteriza-se
pela suavasta e diversificada infraestrutura, composta por um conjunto de edificios histéricos
e modernos, distribuidos por diferentes areas. Esta complexidade, aliada a disperséo espacial
dos seus servigos e recursos, frequentemente representa um desafio para a orientacéo e
mobilidade de estudantes, docentes, funcionarios e visitantes. A dificuldade em localizar
edificios, salas de aula e outros servicos pode impactar negativamente a experiéncia dentro

da universidade.

Tendo em vista essas dificuldades, propde-se aimplementagado de um sistema de Wayfinding
digital, criado para otimizar a experiéncia de navegacao e orientacdo na universidade.

O objetivo deste sistema é fornecer um recurso intuitivo e eficiente, capaz de facilitar o deslo-
camento e a localizagdo de diferentes espagos e servigos, promovendo uma gestao mais
eficiente do tempo e melhorando a acessibilidade a todas as dreas da universidade. A solugao
permite, ainda, atender as necessidades de um publico diversificado, incluindo pessoas com

mobilidade reduzida ou com limitagdes visuais ou auditivas.

Este capitulo tem como objetivo apresentar uma proposta detalhada para a concecéo e imple-
mentacédo de um sistema de Wayfinding digital na Universidade de Evora, abordando os seus
objetivos estratégicos, os beneficios, e as tecnologias mais adequadas para garantir uma
solugao eficiente e inclusiva.

O projeto pretende, ainda, posicionar a universidade como uma instituicao inovadora e
tecnologicamente avancada, capaz de oferecer uma experiéncia de navegacdo moderna e

acessivel aos seus utilizadores.

10.1. CONCEITO

O conceito deste projeto contribui para uma iniciativa que pretende melhorar a experiéncia de
navegacdo da Universidade de Evora, facilitando a orientagéo e o acesso a diversos servigos.
A Universidade, reconhecida pela sua histéria e diversidade arquiteténica, apresenta uma

infraestrutura complexa, o que dificulta a orientagéo e navegacao dos seus utilizadores.

Nesse contexto, o sistema de Wayfinding digital foi desenvolvido com base em tecnologias
interativas, intuitivas e acessiveis. O projeto apresenta uma interface amigavel que permite

aos utilizadores uma navegacao simples e eficiente entre as suas funcionalidades.
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Ainclusao de mapas interativos, pontos de interesse e diregdes visa proporcionar uma
experiéncia de orientagdo clara e compreensivel para todos.

Para além de facilitar a navegacao, o sistema reforca a identidade da Universidade de Evora,
integrando elementos visuais que refletem a sua histodria, cultura e valores.

O sistema de Wayfinding digital representa uma transformacgao significativa na experiéncia
de deslocamento dentro da universidade, tornando-a mais intuitiva e informativa, e posicio-
nando a universidade como uma referéncia eminovagéao e inclusédo no ambiente académico.

Deste modo, foram definidos o conceito geral do projeto e o conceito digital.

10.1.1. CONCEITO GLOBAL DE PROJETO

Com base neste principio, foi inicialmente definido o conceito global do projeto. O sistema
de Wayfinding digital representa modernidade com o respeito pelo patriménio histérico da
universidade, criando uma solucéo intuitiva e versatil. A proposta foca no desenvolvimento
de umatecnologia eficiente que orienta e guia os utilizadores de forma eficaz, adaptando-se a
diversidade arquitetdnica e decorativa dos diferentes edificios que compdem a universidade.
O objetivo é ajustar-se aos variados contextos e estilos de cada polo ou edificio, assegurando,
ao mesmo tempo, uma identidade visual coerente.

O sistema foi integrado de forma harmoniosa nos espagos, respeitando a histéria e o
patrimoénio, enquanto proporciona uma experiéncia moderna e de facil utilizacéo. A solugao
digital permitird uma navegacao fluida entre os diferentes espacos, facilitando o acesso a
informacao em tempo real e garantindo uma orientagéo eficaz num ambiente universitario

em constante transformacdo, sem comprometer a ligacdo ao patriménio cultural da

10.1.2. CONCEITO DIGITAL

Em simultdneo com a definicdo do conceito globaldo projeto, foi estabelecido, de forma mais
especifica, o conceito digital, que visa alinhar-se com as diretrizes previamente definidas.
Assim, aflexibilidade e atransversalidade adotadas tém como objetivo promover uma experi-
éncia interativa e intuitiva para os utilizadores.

A funcionalidade de pesquisa permitira que os utilizadores encontrem rapidamente os
diferentes edificios, departamentos e salas de aula, enquanto um sistema de direcionamento
em tempo real, que utiliza GPS e geolocalizagéao, fornecera instrugdes passo a passo, tanto
em formato de texto como audio.

Além disso, o sistema integrara um calendario de eventos pessoais e de reservas, informando
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sobre as atividades existentes e sobre servigos essenciais, como a reservas de livros, salas
de aulas, senhas de refeitdrio. A acessibilidade € uma prioridade no projeto, garantindo que
existam opgdes de rotas adequadas para pessoas com mobilidade reduzida, além de recursos

visuais e sonoros para auxiliar utilizadores com deficiéncia visual.

O design da interface sera amigavel e intuitivo, com icones claros e uma navegagao simplifica-
da, utilizando uma palete de cores que reflita o objetivo da Universidade.

O sistema estara disponivel tanto como uma aplicagao nativa para iOS e Android, como numa
versdo web responsiva acessivel a partir de qualquer navegador. Com base nesta definigéo,

todas as expectativas digitais foram elaboradas e serdo apresentadas de seguida.

11. ABORDAGEM PRATICA
11.1.  ELEMENTOS DA SINALETICA DIGITAL

Segundo Calori e Vanden-Eynden (2015), “a sinalética digital desempenha o papel de guiar o
movimento das pessoas de forma clara e eficiente em ambientes construidos, utilizando tanto

o design gréfico quanto o digital para melhorar a experiéncia de navegagéo”.

Com isso, os elementos digitais sdo ferramentas essenciais para otimizar o fluxo de pessoas
e proporcionar uma experiéncia informativa e acessivel. Apos a definicdo do conceito, foram

selecionadas as diretrizes graficas a serem desenvolvidas e implementadas nas propostas.

11.1.1. TIPOGRAFIA

O primeiro elemento definido foi a tipografia. A escolha da fonte Nexa, nas variagdes Regular e
Bold, para a proposta do sistema de Wayfinding digital da Universidade de Evora, teve por base
uma ampla andlise de caracteristicas que visavam responder as particularidades deste
contexto. A tipografia Nexa apresenta uma familia completa de variantes, e € aceite na comu-
nidade em geral de profissionais da industria criativa.

Criada pelo designer bulgaro Veselin Nikolov, a Nexa foi langada pela fundigao Fontfabric em
2012. Desde entéo, tornou-se uma escolha popular em projetos de branding, design de inter-

faces e projetos graficos devido a sua legibilidade, estética e grande versatilidade.



136. Capitulo VI Proposta de Wayfinding digital

Aa JAYe

Nexa Bold Nexa Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890.,:;?! 1234567890.,:;7?!

Fig. 63 Apresentacao da Tipografia ‘“Nexa”
Fonte: https://fontsmag.com/font/nexa-bold-font-free-download/

A Nexa é umafonte sans-serif que se destaca pela sua legibilidade e modernidade, caracteris-
ticas essenciais em ambientes académicos onde a clareza da informacéao € o principal foco.
Com um desenho cuidadosamente elaborado, a tipografia transmite uma imagem de profis-

sionalismo e contemporaneidade, alinhando-se aos valores institucionais da universidade.

Aversao Regulardestafonte é caracterizada porum desenho com hastes retas e equilibrados,
o que facilita a leitura em diferentes distancias e condigbes de luz, e é reconhecida também

pelas suas formas curvilineas que conferem uma suavidade estética a letra.

As linhas arredondadas do seu desenho acrescentam um toque de contemporaneidade e
acessibilidade, tornando-a visualmente atraente e agradavel.

Essa caracteristica curvilinea ajuda a criar uma sensacgao de fluidez e harmonia no texto,
facilitando a leitura e a compreensao, especialmente em ambientes onde a clareza é
fundamental. Assim, essa combinacgéo de formas geométricas e curvilineas faz da Nexa uma
escolha versatil, capaz de se adaptar a diferentes contextos e transmitir uma imagem de

inovagéo e acolhimento.

Essa legibilidade é particularmente importante num sistema digital, onde os utilizadores
frequentemente interagem com ecras de diferentes tamanhos e resolugdes, e a possibilidade
de leitura rapida e eficiente é crucial, uma vez que os utilizadores geralmente procuram

informagdes em movimento ou sob pressao de tempo. Por outro lado, a versdo Bold da Nexa
serve para destacar informagdes importantes e guiar a atengao dos utilizadores, pois 0 uso
do negrito nao apenas enfatiza elementos cruciais, como dire¢gdes, mas também cria uma

hierarquia visual que ajuda na rapida assimilagéo da informacgéo.
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Essa hierarquia é fundamental em sistemas de navegacéao, onde a capacidade de identificar
rapidamente as informacgdes relevantes pode melhorar significativamente a experiéncia do
utilizador. A aplicagao estratégica do negrito também contribui para um desenho dinamico
e visualmente interessante, envolvendo os utilizadores e incentivando uma interagdo mais
intuitiva com o sistema.

Além de sua legibilidade, a Nexa é uma fonte que se adapta a diferentes contextos, permitindo
uma harmonizagéao estética com outros elementos graficos do sistema. A sua versatilidade
contribui para um design coeso e atraente, essencial num ambiente educacional que procura

serinclusivo e acessivel a todos os seus utilizadores.

11.1.2. PALETA CROMATICA

A paleta de cores utilizada nas propostas graficas que compdem o sistema de orientagao foi
concebida com base na interagcéo entre o conceito geral do projeto e o conceito digital.

Esta conexao abrange a complexidade e a variedade arquitetdnica e decorativa dos diversos
espacgos da universidade, assim como os aspetos digitais e inovadores. Assim, essa interagao
serviu como um ponto de partida essencial para a selegéo das cores a utilizar.

Tendo em consideragao essa ligagédo e visando uma das principais metas deste projeto - a
criacdo de um sistema que seja abrangente e adaptavel a todos os departamentos, decidiu-
se que as cores selecionadas deveriam espelhar essa coeréncia e apoiar os objetivos da

universidade de forma eficiente.

A escolha da paleta cromatica para este projeto reflete um compromisso profundo com os
principios de sustentabilidade que a universidade procura promover.

Com isso, a cor principal escolhida para este projeto € o verde, que, nos ultimos anos, tem
sido amplamente associada a inovagdes tecnoldgicas que promovem a sustentabilidade.
Além do verde, foram selecionadas cores secundarias em tons de cinza, tanto claros quanto
escuros e o branco.

Estastonalidadesforam escolhidas por sua capacidade de destacarinformagdesimportantes,

proporcionando um contraste eficaz com os fundos predominantemente brancos.

Essa abordagem nao so facilita a leitura e a assimilagao de conteldos, mas também reforga a
clareza e a objetividade da comunicagao visual.
O uso do branco como cor de fundo ndo € meramente estético, representa a purezae a

transparéncia, principios que a universidade valoriza nas praticas académicas e admistrativas.
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Os fundos brancos, combinados com os elementos em verde e cinza, criam uma harmonia
visual que néo so6 é agradavel visualmente, mas também comunica a esséncia do projeto,
um futuro sustentavel e vida ativa.

Tendo em conta a natureza digital do sistema, optou-se por manter apenas uma cor principal,
o verde, para assegurar uma identidade visual coesa e reconhecivel em todos os polos da
aplicacao. Esta escolha enfatiza a ideia de que a sustentabilidade e a promogéo de uma vida
ativa sdo valores universais e transversais, que devem ser facilmente identificaveis por todos
os utilizadores. Ao concentrar-se numa Unica cor principal, garantimos que a mensagem do
projeto se mantenha clara e forte, reforgando o seu impacto e a sua relevancia para a
comunidade académica. A simplicidade da paleta cromatica néo sé facilita a navegacgéao,
mas também assegura que os utilizadores se sintam conectados a missao da universidade
em promover praticas sustentaveis, independentemente do local ou contexto em que se

encontrem.

1. COR PRINCIPAL

C70% MO0% Y86% KO0%

R79% G 176% B 79%
HEX 4fb04f

2. CORES SECUNDARIAS

C66% M56% Y56% K60%

R60% G61% B58%
HEX 3c3d39

C10% M8% Y8% K0%
R234% G 232% B233%
HEX eae8e9

3. CORES DE FUNDO

C0% M0% YO0% KO0%
R255% G 255% B 255%
HEX ffffff

C70% MO0% Y86% KO0% C66% M56% Y56% K60%

R79% G 176% B79% R60% G61% B58%
HEX 4fb04f HEX 3c3d39
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4. PROMENORES/DETALHES

C0% M0% YO0% KO0% C10% M8% Y8% KO0%
R255% G 255% B 255% R234% G 232% B 233%
HEX ffffff HEX eae8e9

C70% MO0% YB86% K0% C66% M56% Y56% K60%

R79% G 176% B 79% R60% G61% B58%
HEX 4fb04f HEX 3c3d39

Verde: Base do layout da aplicacéo, proporcionando uma estética coesa e moderna.

Autilizacaodoverde emfundos e emelementos de design, como botdes e barras de navegacao,
contribui para umainterface visualmente agradéavel e intuitiva. Acombinacdo com pormenores
estéticos em branco permite uma boa definicdo dos elementos, favorecendo a legibilidade e

a usabilidade.

Cinza-Escuro: O cinza-escuro é a cor predominante para a tipografia e icones em fundos verdes
ou brancos, garantindo um contraste eficaz que facilita a leitura dos textos e a visualizagdo dos

elementos graficos.

Cinza-Claro: Estatonalidade é utilizada para destacar elementos importantes e criar distingdes
visuais dentro do layout. O cinza-claro, aplicado em backgrounds de segdes ou em elementos
de destaque, ajuda a organizar o conteudo e a guiar o utilizador através da interface.

O uso do cinza-claro em combinagéo com o cinza-escuro proporciona uma hierarquia visual
eficaz, facilitando a identificagdo de informacgdes relevantes sem sobrecarregar a estética do

design.

Branco: O branco é utilizado como cor base e para pormenores estéticos em fundos coloridos,
permitindo a criagdo de espagos em branco que promovem a clareza visual. O branco nao
s6 melhora a legibilidade, mas também destaca outros elementos coloridos, facilitando uma

navegacao intuitiva e agradavel.

11.1.3. PICTOGRAFIA/ICONES COMPLEMENTARES

Para este sistema, foram selecionados icones pré-existentes que complementam a interface.
No ambito do nosso sistema de Wayfinding digital, é crucial que a interface seja intuitiva e
funcional, garantindo uma experiéncia de utilizador eficaz e agradavel. Assim, foram projetados

diversos icones, cada um representando uma funcionalidade especifica.
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Estes icones ndo apenas desempenham um papel visual, mas também servem como orien-

tagOes para os utilizadores, facilitando a navegacéao e a interagdo com as diferentes fungoes

da aplicagao. Através da implementacao destes icones, a aplicagéo visa proporcionar um

acesso simplificado a recursos essenciais, otimizando, assim, a experiéncia do utilizador.

De seguida, serao apresentadas descrigoes detalhadas de cada icone, esclarecendo as suas

funcionalidades e a sua importancia na interface da aplicagao.

1. [CONES PRINCIPAIS

S
0
f
Q

)

Perfil: Conta de utilizador.

Esteiconerepresenta o perfildo utilizador dentro da aplicagéao, proporcionando
acesso as definicdes da conta. Através dele, os utilizadores podem visualizar
e editar as suas informagdes pessoas, preferéncias e configuragdes. Através
dele, os utilizadores podem visualizar e editar as suas informagdes pessoais,

preferéncias e configuragdes.

Localizacao Geografica: Localizagao geografica.

Este icone representa um ponto especifico no mapa, auxiliando os utilizadores
a localizarem-se ou a encontrarem destinos dentro da aplicacao. E essencial
para aplicagdes que utilizam geolocalizagéo, permitindo uma navegacao facil

e eficiente em ambientes fisicos e digitais.

Casa: Pagina inicial.
Simboliza o ponto de partida ou o painel principal da aplicagao, permitindo
aos utilizadores regressar rapidamente a pagina inicial.

Facilita o acesso a todas as funcionalidades e informacgdes principais.

Lupa: Pesquisa auténoma.
Umicone que simboliza afuncionalidade de pesquisa. Oferece aos utilizadores
apossibilidade de procurarconteudos, itens ouinformagdes especificas dentro

da aplicagéo, facilitando a localizagao rapida e eficaz de dados relevantes.

Alto-falante: Audio e Som ligado.
Este icone refere-se ao controlo de dudio. Permite aos utilizadores ativar ou
desativar o som, ajustar o volume e aceder a contetidos sonoros, garantindo

uma experiéncia auditiva personalizada.
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Alto-falante: Audio e Som desligado.
Este icone refere-se ao controlo de dudio. Permite aos utilizadores ativar ou
desativar o som, ajustar o volume e aceder a conteldos sonoros, garantindo

uma experiéncia auditiva personalizada.

Teclado: Escrever.
E utilizado para permitir aos utilizadores inserir texto e dados dentro da aplicacéo,

facilitando a comunicagéo e a interagdo com as funcionalidades disponiveis.

Microfone: Gravar voz.
Um icone de gravacgao ou audio, geralmente em forma de microfone, indica

a funcgao de gravar voz, sendo usado em assisténcias digitais.

Cadeado: Acesso restrito a pessoas néo resgitradas na app.

um icone de acesso restrito, como um cadeado, pode ser usado para indicar
areas ou funcionalidades que s6 podem ser acessadas por pessoas registradas
na aplicagéo. Isso sinaliza que apenas utilizadores com uma conta tém

permisséo para visualizar ou navegar em determinadas rotas ou informacgdes.

Rota: Indicagéo de rotas.
Uma rota com setas indica um caminho ou diregéo a seguir, sendo utilizada para
mostrar o percurso ou plano de trajetos, como em mapas, aplicativos de

navegacao ou instrugdes de localizagao.

Calendario check: Reservas e agendamentos.
O icone sugere uma data marcada, reserva ou evento agendado, sendo usado

para indicar que algo foi confirmado ou planejado para aquele dia.

Ponto de ermegéncia: Pontos e rotas de emergéncia.
O icone que indica salide ou servigos médicos é geralmente associado a simbo-
los e é usado para sinalizar rotas, pontos de emergéncia ou locais relacionados a

cuidados médicos, como hospitais, policia, bombeiros, entre outros.

Mapa: Mapas de informacéao
O icone que representa um mapa é geralmente utilizado para indicar o acesso a
mapas digitais, permitindo visualizar rotas, locais e dire¢cdes em aplicativos de

navegacao ou servigos de localizagao.
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Caminho: Rotas personalizadas.
O icone que indica uma rota ou caminho serve para mostrar as rotas persona-
lizadas existentes, permitindo que os utilizadores visualizem trajetos criados

para suas necessidades.

Universidade: Sobre a Universidade de Evora.

O icone que tem como fungéao indicar os utilizadores e fornecer informagoes

sobre o contexto histérico da Universidade de Evora (UE)

I Botdo: Sair da aplicagao
Este icone tem como fungéo indicar ao utilizador que ele pode sair ou fechar

a aplicagao.

Trés linhas horizontais: Menu de opgoes.
Este icone proporciona acesso a opgodes adicionais ou funcionalidades da app
que podem nao estar visiveis na interface principal, facilitando a exploragéao

completa da aplicagéo.

Seta a direita: Avancar.
Este icone indica uma agao de “avancar”. Facilita a progresséo para a proxima
etapa de um processo ou para a proxima pagina, tornando a navegagdo mais

fluida e intuitiva.

Seta a esquerda: Retroceder.

6 Permite aos utilizadores voltar a pagina anterior ou a uma etapa anterior do

processo, promovendo um fluxo de navegagao continuo e sem interrupgoes.

X: Fechar
Este icone é utilizado para fechar janelas ou pop-ups. Permite aos utilizadores
encerrar agoes, sair de segdes ou fechar janelas de forma rapida, garantindo

uma experiéncia de utilizagdo mais agil e eficiente.

2. [CONES SECUNDARIOS

Deslocamento: Mobilidade e Navegagéao
Representa a mobilidade e a navegacao pelo espaco. Ele reflete a ideia de
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deslocacéao ativa e consciente, incentivando a exploragao eficiente dos
ambientes. Embora desempenhe um papel importante, o icone surge apenas
noinicio daaplicacdo, assinalando o ponto de partida dajornada de navegacao.

disponiveis.

Folha: Sustentabilidade e Vida ativa.
\/' Este icone representa o acesso a informagodes sobre sustentabilidade, como
rotas que incentivam um deslocamento mais ativo e sustentavel, evitando o uso

de transportes poluentes, através de areas verdes e caminhos mais ecolégicos.

‘ Y 4 Carregamento: Carregamento/inicio da aplicacgéo.
w Este icone refere-se ao processo de carregamento. Embora desempenhe um
y 4 ‘ papel importante, o icone surge apenas no inicio da aplicagao, assinalando o

ponto de inicio da aplicagéo.

11.1.4. MAPAS INFORMATIVOS

O edificio do CES, reconhecido pela suarica arquitetura histdrica, € composto por varios pisos
e areas funcionais, o que sublinha a necessidade de mapas que ajudem os utilizadores a
deslocar-se de forma simples e eficaz.

Os mapas apresentam uma representacgao clara e detalhada dos diferentes andares e zonas,
facilitando o acesso a salas de aula, auditorios, departamentos, bibliotecas, areas de servigos
administrativos e outros espacgos relevantes.

A criagao e disponibilizagao de mapas informativos digitais €, portanto, indispensavel para
garantir uma orientagao eficiente e proporcionar uma experiéncia enriquecedora aos utiliza-

dores.

Cada piso e area é devidamente identificado, destacando os pontos de interesse de forma a
simplificar a navegagao dos utilizadores. Além disso, a integragdo de elementos interativos,
como a possibilidade de pesquisa por localizagbes especificas, pode desenvolver ainda mais
a funcionalidade dos mapas, assegurando que todos os utilizadores, independentemente do

seu grau de familiaridade com o espaco, possam encontrar facilmente o que procuram.

Portanto, a implementacao de mapas digitais detalhados néo so¢ reforga a acessibilidade e a

usabilidade do Colégio do Espirito Santo, mas também contribui para uma experiéncia
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académica mais integrada e satisfatéria, refletindo o compromisso da Universidade de Evora
com a exceléncia e ainovagdo no atendimento a sua comunidade.

Os seguintes pontos de acesso foram distribuidos de acordo com cada area:

PISO 2

Reitoria

Vice-reitoria
Pro-reitoria

Conselho geral
Provedor do estudante

Gabinete do admistrador

PISO 1

Sala do senado

Salas de estudo

Sala de docentes

Biblioteca geral

Salas de aula (205 a 208, 272, 295 a 298)
Departamento de gestao
Departamento de histodria
Departamento de economia
Departamento de sociologia

Diregao da escola de ciéncias sociais
Gabinete de planeamento De estratégia

Departamento de linguistica e literaturas

PISO O

wcC

Bar

Anfiteatro

Loja Molina

Sala de Actos
Diretoria do CES
Arquivo Histérico

Refeitério Antigo (129)
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Fundacéao de Luis Molina

Gabinete de Comunicagao e imagem

PISO -1

Auditdrio e salas anexas (006) e (008)
Parque de estacionamento
Reprografia

Restaurante “Cozinha do Cardeal”

1. PISOS E PONTOS DE ACESSO

PISO 2 >

‘GABINETE DO ADMISTRADOR

PISO1

08,272,295 4 296)
DEPARTAMENTO DE GESTAO
DEPARTAMENTO DE HISTORIA

PISO O <
[—‘ e

ANFITEATRO
‘ARQUIVO HISTOS

ANFITEATRO
isToRIcO
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11.1.5. USER EXPERIENCE - UX

E apresentado um mapa mental da User Experience (UX) da aplicacdo e do painel/ecra
digital, que visa representar de forma clara e visual os principais componentes e interagdes
que integram a experiéncia do utilizador. Este mapa mental constitui uma ferramenta valiosa
para organizar e estruturar as ideias relacionadas com o processo de navegagao, funcionali-
dades e design da aplicagao, facilitando a compreenséo das necessidades dos utilizadores

e das interagdes que estes terdo com o sistema.

O mapa mental proporciona uma visédo holistica das varias dimensdes da experiéncia do
utilizador, permitindo identificar de forma eficaz as funcionalidades-chave e as suas inter-
relagdes. Além disso, possibilita uma analise mais aprofundada das diferentes etapas da
navegacéao e das ac¢des que os utilizadores poderdo realizar, contribuindo para a criagéo de

uma interface mais intuitiva e acessivel.

Nasequéncia, é apresentado o mapa mentalda aplicagéo, que oferece umavisdo abrangente
das principais funcionalidades e estruturas que compdéem o sistema. Este mapa detalha

as diversas secgdes da aplicagao, as interagdes previstas e as ligagdes entre os diferentes
elementos, servindo como um guia para o desenvolvimento e a implementacédo de uma

experiéncia de utilizador otimizada. Para uma melhor observagéo, o esquema esta presente

no (Anexo C).
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E apresentado um painel/ecra digital, concebido para otimizar a experiéncia de orientagéo

e interagao dos utilizadores ao aceder a aplicagéo ou ao espago fisico que ela representa.
Este painel digital funciona como um ponto central de informacgéo, que oferece uma interface
intuitiva e de facil navegacéao, onde os utilizadores podem rapidamente obter orientagdes,

aceder a funcionalidades essenciais e explorar as principais areas ou servigos disponiveis.

O paineldigital é projetado para garantir que os utilizadores tenham acesso imediato ainforma-
coOes relevantes, facilitando a sua adaptagao ao ambiente e a localizagéo dos recursos
desejados. A interface € estruturada de modo a permitir uma navegacao fluida, minimizando

o tempo necessario para que os utilizadores encontrem o que procuram.

Seguidamente, apresenta-se o mapa mental da User Experience do painel de entrada, que

ilustra de forma clara e organizada as principais funcionalidades, interagdes e elementos de
design. Em comparagao com a aplicagao, o painel de entrada disponibiliza um conjunto mais
restrito de funcionalidades, focando-se nas necessidades imediatas dos utilizadores e nas
informagdes mais relevantes para a sua orientagao e interagao. Para uma melhor observacao,

0 esquema esta presente no (Anexo C).

ESCOLHA
DE IDIOMA

1

PAGINA
BOAS-VINDAS

nnnnnn

AAPLICACAO

11.1.6. USER INTERFACE - UI

E apresentado, também, um esboco de User Interface (Ul) da aplicacdo e do painel/ecra

digital. Este esboco representa visualmente o desenho inicial, evidenciando a estrutura e os
elementos que compdem a interface. Esta fase é crucial no processo de design, pois permite
visualizar adisposicdo dos componentes e asinteragdes do utilizadorantes daimplementacao
final. O esbogo serve como uma representacgao preliminar que orienta as minhas decisdes de
design, permitindo uma analise critica das relagOes espaciais entre os diferentes elementos.
Além disso, proporciona uma oportunidade valiosa para identificar potenciais melhorias e

ajustes na interface.
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Este exercicio de concecao ndo apenas facilita a comunicagdo, mas também ajuda a
alinhar as expectativas em relagao ao produto final.

Para mim, o esboco de Ul é uma ferramenta fundamental, pois garante que todos os
aspetos funcionais e estéticos da aplicacao e do painel de entrada sejam cuidadosamente

considerados e refinados antes da sua implementacao.

1. ESBOGO DA APLICAGAO

Nota

Este esboco inicial foi criado antes do inicio efetivo do desenvolvimento da aplicagéo,
com o objetivo de servir como uma ferramenta de organizagcao e planeamento.

Nele foram delineadas as principais ideias, funcionalidades, interagdes e a estrutura geral
da aplicacgao, funcionando assim como um ponto de partida para o desenvolvimento do
projeto. Este esbogo permitiu visualizar a aplicagao de forma geral, facilitando a definicao
das primeiras etapas do trabalho.

No entanto, a medida que o projeto avangou e o desenvolvimento se concretizou, varias
mudancgas e melhorias foram surgindo. Estas alterag6es foram necessarias para ajustar a
aplicacao as necessidades reais dos utilizadores, otimizar a experiéncia de uso e garantir

que todas as funcionalidades se integrem de forma eficaz e fluida no contexto da app.

LOSCUE CRIAR CONTA

©

-m -m -m AR coNTA
LOGO UE
PeRsoNALIZA BEM-VINDA,
NAVEGUA PATOA ROTAY OTEUDESTINOG MARGARIDA!
- «» iR N S U S N e T
CONVIPARO [c—]
«<»

* Acesso conviDaDo

ACESSO A UTILIZADO®
REGISTADO.
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* ACESSO CONVIDADO * ACESSO CONVIDADO
~ACESSOAUTILIZADOR ACESSOAUTILIZADOR
(@} (@} o (@} [@n] (@D (a»)]
B = aQ = o = a = a = a = a

.

DENTRO DO EDIFICIO

* Acesso convioabo. * cesso convibaoo * Acesso convipabo
ACESSO AUTILIZADOR ACESSO AUTILIZADOR ACESSOAUTILIZADOR
REGISTADO REGISTADO REGISTADO

*
ACESSO CONVIDADO

ACESSO AUTILIZADOR
REGISTADO.

*
ACESSO CONVIDADO

ACESSOAUTILIZADOR
REGISTADO.

2. PAINEL/ECRA DIGITAL

Nota
Este esboco inicial foi criado antes do desenvolvimento do painel/ecra de entrada da

universidade, com o objetivo de organizar as ideias, funcionalidades e interagdes previstas
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esta area especifica. Serviu como ponto de partida para estruturar o layout e os elementos
principais do ecra de entrada. Durante o desenvolvimento, surgiram varias alteragoes e
ajustes, com o intuito de otimizar a experiéncia do utilizador e garantir que o painel/ecra

de entrada fosse intuitivo e eficiente, atendendo as necessidades reais do projeto.

LOGO UE

BEM-VINDO/A!
LOGO UE
[ ) ENCONTRE | [
PERSONALIZE
NAVEGUE R O SEU DESTINO
TET
E {5
e
It
- D - 5 . =)
SALTAR === PROXIMO SATAR  =ss  PROXMO SALTAR ==+ PROXMO
LOGO UE Eéj LOGO UE Y Eéj LOGO UE o) 213(3 LOGO UE 0 Eéj LOGO UE n B

PISO 01 PISO 01

PRETENDE SEGUIR
EsTAROTA?

>

Estes esbocos foram desenvolvidos com base numa analise rigorosa das necessidades
dos utilizadores, garantindo que cada funcionalidade proposta responda de forma precisa
e eficaz aos desafios identificados durante a fase de levantamento de requisitos.

A estrutura da aplicacao, com especial atencao ao painel de entrada, foi cuidadosamente
projectada para oferecer uma experiéncia de navegacao intuitiva e fluida, possibilitando
aos utilizadores o acesso imediato e descomplicado as informagdes e ferramentas
necessarias para realizar as suas tarefas.

Todos os componentes visuais foram organizados com o intuito de reduzir o tempo

de resposta dos utilizadores, facilitando o entendimento e a utilizagdo da aplicacao.

Estes esbocos vao muito além de um simples guia visual; constituem uma ferramenta

estratégica que orientara cada fase do processo de desenvolvimento. Com eles, pretende-
se assegurarque aaplicagcdo ndo so6 atinja os objectivos definidos, como também supere as
expectativas dos utilizadores em termos de funcionalidade, acessibilidade e experiéncia

geral de uso.
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12. PROPOSTAS GRAFICAS: DESENVOLVIMENTO DIGITAL
12.1. PAINEL/ECRA DIGITAL

Nos exemplos apresentados a seguir, que ilustram as consideragdes técnicas anteriormente
descritas, foram definidas diretrizes especificas para a criagcédo dos painéis digitais.

Estas diretrizes tém como objetivo garantir uma coeréncia visual, legibilidade e funcionalidade
dos elementos exibidos, assegurando uma experiéncia de utilizagao eficaz e intuitiva.

Dado que o painel/ecra sera instalado na entrada da Universidade, o seu propdsito é oferecer
uma assisténcia minima ao utilizador, permitindo-lhe aceder ainformacdes adicionais através
de um QR CODE. Por essa razao, o painel apresentara menos informagdes diretamente no

ecra, focando-se em conduzir o utilizador até a aplicagao através do codigo.

FRENTE LATERAL TRASEIRA

A sequéncia de ecras digitais apresentada nas imagens faz parte de um sistema de orientagéo
desenvolvido especificamente para a Universidade de Evora. Este sistema foi cuidadosamente
concebido para auxiliar os utilizadores, estudantes, visitantes, funcionarios e docentes, na

localizagao rapida e eficiente de areas especificas do edificio, facilitando a navegagéao pela

universidade e proporcionando uma experiéncia de utilizagao intuitiva e acessivel.
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1% imagem da sequéncia

Painel/Ecra digital

f
i
l

UNIVERSIDADE
DE EVORA

1°imagem da sequéncia

Layout visual
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NOTA

A primeira imagem da sequéncia representativa do
painel/ecra digital, exibe o logétipo da Universidade
de Evora sobre um fundo verde, acompanhado por
um icone de carregamento.

Esta imagem tem como fungao informar o utilizador
de que o sistema estd em processo de carregamento
e apreparar asinformagodes para exibigdo. Oicone de
carregamento é fundamental como feedback visual,
sinalizando que o sistema esta ativo e preparando o

utilizador para a navegacao que se seguira.

' UNIVERSIDADE
DE EVORA
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2° imagem da sequéncia

Painel/Ecra digital

WELCOME!

Estaplataforma deinformagdo ird cjudar-te.
especiaimente a deslocar, oi

todos os acessos dentro da U

de Evora,

This information platform will help you to
il

the University of Evora.

APROVEITE! / ENJOY!

2° imagem da sequéncia

Layout visual

NOTA

A segunda imagem da sequéncia apresenta uma
introducédo ao painel/ecra digital, dando as boas-
vindas ao utilizador, de forma bilingue.

E exibido o c6digo QR CODE da aplicagéo, para que
o utilizador tenha facil acesso a mesma, caso deseje
iniciar a sua navegacgao sem utilizar o painel/ecra

digital.

UNIVERSIDADE
DE EVORA

WELCOME!

Esta plataforma de informagao ird ajudar-te
especialmente a deslocar, orientar e indicar
todos os acessos dentro da Universidade

de Evora.

This information platform will help you to
move around, orient yourself and will
especially indicate all the accesses inside
the University of Evora.

APROVEITE! / ENJOY!
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NOTA

A da sequéncia apresenta um
mapa geral dos pisos do edificio, com uma lista
simplificada dos principais pontos de interesse

de cada andar, como departamentos, salas de

aula e areas de circulagao. Este mapa geral é
particularmente util para visitantes ou para quem
nao esta familiarizado com a estrutura do edificio.
No canto superior direito, encontra-se um QR code,
que permite ao utilizador aceder a uma aplicagéao.
O ecra inclui ainda um icone de lupa, provavelmente

para permitir pesquisas rapidas de locais ou salas

especificas, facilitando assim a navegacao.

Painel/Ecra digital

Layout visual
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NOTA

A da sequéncia foca-se de forma
mais especifica dos pisos, neste caso, no Piso 0.
Uma area especifica do andar esta destacada averde,
permitindo ao utilizador localizar-se de forma precisa.
Esta visualizagdo mais detalhada e personalizada
parece responder a uma pesquisa ou selecgao do
utilizador. O destaque visual em verde guia o olhar

e direcciona o utilizador para a area de interesse,
enquanto o circulo com lupa ao redor do espacgo
assinalado sugere que é possivel obter informagoes
adicionais sobre essa area especifica.

Este tipo de interagdo melhora a experiéncia de orien-

tagao, permitindo uma visdo mais detalhada do local

Painel/Ecra digital

Layout visual
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Painel/Ecra digital

Lavout visual

Capitulo VI

NOTA

A da sequéncia apresenta uma lista
organizada das salas e dos departamentos, distribui-
da por piso, oferecendo uma visédo sistematica para
quem precisa de encontrar uma sala ou unidade
especifica. A presenca de filtros ou opgdes de
pesquisa éfundamentalnum sistema de Wayfinding,
pois permite ao utilizador encontrar rapidamente a

informacéao que procura, sem ter de percorrer e

perder tempo.
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NOTA
O e ; A sexta imagem da sequéncia oferece uma visao
PISO O ampliada do mapa do Piso 0, com destaque para

- : ‘ pontos de interesse especificos, como laboratérios,
bibliotecas e salas de estudo.

Ainterface exibe o layout do piso de forma detalhada
e organizada, com um fundo verde e contrastes que
facilitam a leitura e a orientagéao visual.

Este painel possibilita uma navegacéo interativa mais
aprofundada e provavelmente funciona como um
mapa digital para ajudar o utilizador a localizar-se de
forma mais precisa e completa.

Na parte inferior do ecra, ha um botéo de pesquisa e
um icone que permite visualizar o mapa exterior do

edificio, possibilitando ao utilizador explorar a envol-

vente ou localizar destinos especificos.

[ SRR T

’ UNIVERSIDADE
DE EVORA

PISOO

GABINETE DE COMUNICAGAO SALAS DE INFORMATICA
EDE IMAGEM £ DE ESTUDO
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12.1.1. DIMENSOES/PROPORGOES

O painel/ecra digital sera montado num suporte cuja altura foi definida com base na média
de altura do publico-alvo, de modo a otimizar a visibilidade e a acessibilidade do contetdo
apresentado. Nas propostas graficas de sinalética de Wayfinding, foi considerada uma altura
de instalagao que corresponde a média de altura do utilizador comum.
Estevalorfoiutilizado como referéncia proviséria paraacolocagdodos suportesde sinalética.
E importante salientar que o esquema apresentado é apenas uma proposta exemplar e
temporaria para a disposigao e altura dos suportes de sinalética. A definigao final da altura
e posi¢cdo mais adequada para os suportes s6 podera ser estabelecida apds testes reais,
que serdo conduzidos no local para validar a funcionalidade e a eficacia desta sinalética em

termos de legibilidade e acessibilidade para os utilizadores.
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A média global de altura para homens e mulheres é:
Homens: Aproximadamente 1770cm a 173 cm.

Mulheres: Aproximadamente 159cm a 163 cm.

Em Portugal, a altura média dos homens é de 1,73 metros, enquanto das mulheres é de 1,63
metros. Essesvalores sdo baseados em estudos realizados no pais, que indicam um aumento
significativo nas uUltimas décadas. A altura média dos homens portugueses aumentou cerca

de 13,9 cm nos ultimos 100 anos, e as mulheres cresceram 12,5 cm no mesmo periodo.
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12.2. APP

Nos exemplos apresentados a seguir, que ilustram as consideragdes técnicas para o desen-
volvimento da aplicagao, foram definidas diretrizes especificas com o intuito de garantir a
coeréncia visual, legibilidade e funcionalidade dos elementos exibidos.

O objetivo é proporcionar uma experiéncia de navegacao eficaz, intuitiva e clara ao utilizador.
Considerando que a aplicagao foi concebida para ser acedida de forma direta e continua,
ela disponibiliza todas as informagodes necessarias diretamente no ecra do telemovel, sem
depender de navegacao excessiva ou de recursos externos. Para garantir uma visualizagao
otimizada, o layout da aplicacéao foi desenvolvido tendo como referéncia o iPhone 14 Pro,
levando em consideragao o seu ecra de 6,1 polegadas, a alta resolugéo e as caracteristicas
do sistema operativo iOS. Isso assegura que todos os elementos da interface, como botoes,

textos e imagens, sejam apresentados de forma nitida e adaptada ao tamanho da tela.

O foco da aplicagéo é assegurar uma navegacgao fluida e informativa, permitindo ao utilizador
aceder rapidamente ao conteudo desejado, com uma interface que prioriza a usabilidade e a
clarezadasinformacgdes. Além disso, foi dada especial atengéo a organizagao dos elementos,

garantindo que as interagdes sejam simples e intuitivas.
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Fig. 63 Desenho técnico: Iphone 14 Pro
Fonte: https://www.realmicentral.com/2022/03/22/iphone-14-pro
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1 PARTE

Ao abrir a aplicagéo, o utilizador é recebido por um ecra inicial com o logétipo da

universidade reforgando o objetido da paleta cromatica e criando um ambiente conectado
a instituigdo. Para além disso, o utilizador tem a opgéo de escolher o idioma que pretende.
A seguir, surge o ecra de login, onde o utilizador introduz o seu email institucional e palavra-
passe para aceder a plataforma. Esta pagina inclui ainda a opgao de recuperagao de palavra-
passe, Util para quem possa ter esquecido as credenciais, e uma funcionalidade para criar

conta, essencial para novos utilizadores que ainda nao tenham acesso.

UNIVERSIDADE
£ EVORA

INICIAR SESSAO

EMAIL INSTITUCIONAL

' UNIVERSIDADE UNIVERSIDADE

DE EVORA

CONVIDADO/A CRIARCONTA

No processo de criagdo de conta, o utilizador insere o nome, emailinstitucional e define
uma palavra-passe, permitindo uma adeséo rapida e simples para novos membros da comu-
nidade universitaria. Apds o login, a aplicagao apresenta uma saudagéao personalizada com
o nome do utilizador, criando uma experiéncia acolhedora e personalizada.Este detalhe néo
so torna a aplicagdo mais amigavel, mas também reforga o sentido de pertenga e ligagéo do
utilizador a plataforma e a universidade.

Uma das funcionalidades mais uteis é o ecra “Onde Estou?”, que utiliza a geolocalizagdo
para determinar a posigéao do utilizador na universidade. Com esta fungéo, a aplicagéo ajuda
os utilizadores a encontrar pontos de interesse proximos, como edificios, salas de aula ou

outros locais importantes.
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Esta funcionalidade é particularmente pratica para novos alunos e visitantes, facilitando a

navegagao na universidade e eliminando a necessidade de mapas fisicos ou orientagdes

adicionais.

DE EVORA

CRIAR CONTA

EMAIL INSTITUCIONAL

BEM-VINDA,
ANA MARGARIDA!

-

LOGALIZAR

CONVIDADO/A INICAR SESSAQ

2 PARTE

A aplicagdao comega por mostrar ao utilizador a sua

localizagao atual, juntamente com varios pontos de interesse

préximos. O utilizador insere o ponto de partida e o destino
Q 5 pretendido, e a aplicagao calcula e apresenta uma rota no

mapa para orientar o percurso. Durante o trajeto, a navegagéo

€ interativa, oferecendoinstrugdes detalhadas passo a passo,
Q como “virar a esquerda”, para guiar o utilizador de forma

e

precisa. Ao chegar ao destino, a aplicagédo apresenta uma

mensagem de confirmagao. De seguida, o utilizador pode

aceder a informagdes adicionais sobre o local (neste caso,

o refeitdrio), com uma breve descrigao e a possibilidade de

explorar mais detalhes através de um botéo interativo.
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DIREGAQ AO REFEITORIO...

)

ENCONTRAR

REFEITORIO...

REFEITORIO

VIRAR A ESQUERDA

Na sua versao base, o acesso é limitado a funcionalidades
essenciais: o utilizador consegue visualizar a sualocalizagéo
atual, procurar um destino e seguir uma rota basica com
indicagoes para la chegar.

Esta versao é ideal para visitantes ou para utilizadores

ocasionais que apenas necessitam de orientagdes basicas.

No entanto, para ter acesso a funcionalidades mais avanga-
das, o utilizador precisa de se registar na aplicagédo. Este
registo desbloqueia um conjunto de ferramentas, orientadas

para utilizadores frequentes.

3 PARTE

Oferece funcionalidades exclusivas para utilizadores registados. Estes utilizadores tém
acesso a funcionalidades avangadas, como informag¢des detalhadas sobre a universidade,

reservas de salas, de livros e de outros servigos.
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Além disso, podem beneficiar de rotas personalizadas, escolhendo entre percursos de peque-
no, médio e grande percurso. Para cada ponto de interesse, é possivel consultar informagdes
detalhadas, incluindo descri¢cdes e imagens que facilitam a identificagdo do local.

Esta secgdo torna a experiéncia mais rica e adaptada as necessidades especificas dos utiliza-

dores registados, promovendo uma interagdo mais profunda com o ambiente universitario e

0OSs seus servigos.
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REFEITORIO

MAPA DE NAVEGAGAO
COLEGIO ESPIRITO SANTO

REFEITORIO

A aplicagéo apresenta uma visao detalhada dos pisos do edificio, permitindo ao utilizador
localizar-se e explorar cada andar intuitivamente.

Os utilizadores registados podem aceder a mais informagdes, horarios e reservas, tornando
a navegacdo ainda mais personalizada, especialmente para estudantes e funcionarios que

beneficiam de um apoio mais completo.



Capitulo VI Proposta de Wayfinding digital

165.

O mapa exibe uma opgéao para visualizar “Contactos de Emergéncia”, que incluem nimeros

e informacgdes Uteis em caso de necessidade, como o contacto dos Bombeiros de Evora e

outros servigos de apoio. Este recurso de seguranga é pratico e importante, sobretudo para

novos utilizadores ou visitantes que possam ndo estar familiarizados com a universidade.

Esta aplicagédo nao sé orienta os utilizadores pelo espaco fisico do edificio, mas também

oferece apoio informativo adicional, aumentando a sensagao de segurancga e utilidade.
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12.2.1. SIMULAGAO DO PAINEL DIGITAL/ APLICAGAO - VIDEO TESTE

Como parte integrante do desenvolvimento e validagdo do painel digital e da aplicacao, foi
elaborado um video de simulagcao que ilustra as principais funcionalidades e interacgoes.
Este video serve como uma demonstragao pratica, ndo apenas apresentando o aspeto visual
e funcional da aplicagdo, mas também proporcionando uma experiéncia realista de
utilizagéo.

Através desta simulacao, conseguimos observar como sera a interagao do utilizador com
a interface, o que permite uma analise mais aprofundada da usabilidade e das respostas
da aplicacao. Este video sera utilizado como complemento durante a defesa do projeto,
permitindo que a audiéncia visualize o funcionamento da aplicagédo de forma pratica e direta.
Durante a apresentacao, o video facilitara a demonstragdo das principais caracteristicas
da aplicagédo, ajudando a contextualizar as escolhas de design, navegacéao e estrutura da
interface. O objetivo é proporcionar uma visao clara do percurso do utilizador, desde o
acesso inicial até a execucao de tarefas especificas, destacando a eficiéncia, intuitividade e

fluidez da experiéncia de utilizacao.
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Assim, este video de simulagao tera um papel fundamental na defesa do projeto, permitindo
uma demonstragao direta e visual do funcionamento da aplicagdo, ao mesmo tempo que
proporciona uma base sélida para a analise da usabilidade e da eficacia das solugdes imple-
mentadas.E um complemento essencial para a apresentacéo, pois oferece uma prespetiva

detalhada e pratica que reforca os objetivos e a visdo do projeto.
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13. SUMARIO

No Capitulo V, apresenta-se a proposta de um sistema de Wayfinding digital para a UE, com
0 objetivo de otimizar a orientagao e a acessibilidade no espago universitario.

O capitulo inicia-se com uma discussao sobre o conceito global do projeto e a sua vertente
digital, sublinhando aimportancia desta iniciativa tanto para a comunidade académica como
para os visitantes. A abordagem pratica € entdo abordada, focando os elementos da sinalé-
tica digital, incluindo tipografia, paleta cromatica, icones complementares e mapas digitais
e informativos. E dada especial ateng&o a experiéncia do utilizador (UX) e & interface do
utilizador (Ul), enfatizando a necessidade de uma navegacgao intuitiva e de uma estética
funcional na aplicagéo.

Em seguida, sdo apresentadas as propostas graficas resultantes do desenvolvimento digital,
incluindo os painéis digitais e a aplicagao, que, em conjunto, constituem uma solugao
integrada para a orientagéo no espago universitario.

Dada a diversidade das unidades organicas da Universidade de Evora, dispersas por toda a
cidade, os exemplos desenvolvidos sdo abrangentes, embora se concentrem particularmente
em alguns departamentos especificos, como o Colégio do Espirito Santo, o Colégio Luis
Antdnio Verney, a Escola Superior de Enfermagem S. Jodo de Deus e a Escola de Artes.

E relevante salientar que certos exemplos possuem uma aplicagdo transversal a todos os
edificios. As propostas de Wayfinding apresentadas destacam-se ndo apenas pela coeréncia
visual e digital, mas também pela interagdo eficaz com o utilizador, alcangada através da

utilizagao consistente de diversos elementos.

Esta abordagem assegura uma experiéncia fluida e intuitiva, refletida em aspetos como:

1. Escolha da tipografia, que foi selecionada para garantir legibilidade em suportes digitais;
2. A definigcdo de um cddigo cromatico;

3. O desenvolvimento de um codigo pictografico baseado em pré-existéncias;

4. O esbogo da experiéncia do utilizador (UX) e da interface do utilizador (Ul) para o
planeamento do sistema;

5. Eacriagcdodaaplicagao e do painel de entrada, que incluem acesso a um QR Code, ambos

com informacgdes bilingues.

A implementacao eficaz deste projeto esta condicionada a obtengao de financiamento
futuro, o qual permitira a realizagédo de protétipos destinados a testes praticos e conclusivos

nos diversos espagos da universidade.
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14. CONCLUSAO

O presente projeto teve como objetivo fundamental responder a questéo de investigagao:

De que modo um sistema de informagao e orientagéao digital pode contribuir para a melhoria
da qualidade de vida dos utilizadores que coabitam a Universidade de Evora?

A analise detalhada da complexidade arquitetdnica e funcional dos vinte e seis edificios que
constituem a universidade revelou um panorama que, embora rico em histéria e diversidade,
apresenta desafios significativos em termos de navegagéao e acesso a informacgao.

A adaptacdo de estruturas histdricas, muitas vezes nao concebidas para as exigéncias de
uma instituigdo universitario contemporaneo, acentuou a necessidade de um sistema de
orientagao coeso e eficaz. Neste contexto, o desenvolvimento de um sistema de Wayfinding
digital surgiu nao apenas como uma resposta a um problema logistico, mas também como

uma necessidade essencial de integragao e inclusdo da comunidade académica.

A proposta de um sistema digital visou nao so facilitar a orientagao fisica nos espagos univer-
sitarios, mas também criar uma experiéncia que valorizasse a presenga de cada individuo,
promovendo um ambiente mais acolhedor e acessivel.

Ainvestigacaoinicial permitiuidentificar claramente a problematica daineficacia nos sistemas
de orientagéao existentes e a auséncia de uma estrutura que integrasse as diversas dimensoes
da sinalética e do design de informagao.

Este diagndstico conduziu a definigdo de metas especificas e gerais do projeto, que foram
delineadas para assegurar que a solugéo finalndo apenas atendesse as necessidades imedia-

tas, mas também se adaptasse a um contexto em constante evolugao.

Nesse sentido, foi crucial ndo apenas abordar os desafios existentes, mas também explorar
oportunidades para uma melhoria continua da experiéncia universitaria.

Osbeneficiosdo projetovaoalémdameramelhoriadanavegagao,abrangendoumaabordagem
integral que visa fomentar um sentido de pertenga e comunidade entre os utilizadores da
universidade. A implementacéao de um sistema de Wayfinding digital esta, assim, interligada
a evolugdo de um ambiente académico mais inclusivo, onde todos se sintam capacitados
para explorar os recursos disponiveis. Esta iniciativa facilitou uma melhor integragéo de novos

estudantes e profissionais, otimizando a sua adaptagéo e o seu tempo na instituigéo.

Contudo, a realizagao deste projeto néo se limita a fase de concegao; a sua implementagao
eficaz dependera da mobilizagao de recursos adequados e do compromisso institucional para

com a criagdo de um ambiente de aprendizagem mais eficiente e acessivel
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Oreconhecimento daimporténcia do design como uma ferramenta estratégica para a melho-
ria da experiéncia universitaria é fundamental, ndo apenas para o sucesso do projeto, mas

também para a valorizagédo continua da experiéncia académica na Universidade de Evora.

A experiéncia adquirida ao longo do desenvolvimento deste sistema de Wayfinding digital na
Universidade de Evora revelou-se uma jornada multifacetada, repleta de desafios técnicos
e logisticos, mas, acima de tudo, de uma profunda dimensdo humana que é essencial ao
design. Este projeto foi uma oportunidade nao apenas de aprimorar competéncias técnicas,
mas também de refletir sobre o impacto que um design bem concebido pode ter na vida das

pessoas, especialmente num ambiente académico.

Através deste trabalho, tornou-se evidente que a sinalética e o design de informagéo nao
sdo meramente elementos decorativos, mas sim ferramentas cruciais para a evolugéo da
incluséo e da integragcdo da comunidade universitaria. O design transcende a estética, ele
€ uma linguagem visual que facilita a navegagéo e a compreensao dos espacgos, de forma a
proporcionar um ambiente onde os utilizadores se sentem seguros, acolhidos e valorizados.
Ao abordar a complexidade arquitetdnica e funcional da universidade, o designer assume
uma responsabilidade significativa: transformar desafios em solugdes criativas e eficazes
que nao apenas satisfacam necessidades praticas, mas que também enriquegcam a

experiéncia do utilizador.

Areflexado sobre a intersecgéao entre design e tecnologia revelou um potencial transformador
das solugdes digitais. A evolugao constante das ferramentas tecnoldgicas deve serintegrada
aos projetos de design, criando experiéncias dindmicas e interativas que se adaptem as
necessidades em constante mudanga da comunidade académica. Neste contexto, o
design inclusivo e a acessibilidade emergem como elementos fundamentais, ndo apenas
para atender a um publico diverso, mas para cultivar um ambiente onde todos se sintam
valorizados e respeitados. Cada detalhe considerado, cada escolha estética feita, busca
garantir que nenhum membro da comunidade universitaria seja deixado para tras, que todos

tenham a possibilidade de se orientar e participar plenamente na vida académica.

Cadainteragao trouxe novas perspetivas e ensinamentos, reforgando a ideia de que o design
é uma disciplina colaborativa. O trabalho realizado na Universidade de Evora ndo é um
ponto de chegada, mas sim um passo significativo em diregédo a um futuro em que o design

desempenha um papel essencial na constru¢ao de espagos educativos que sejam nao
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apenas funcionais, mas também intuitivos e acolhedores.

Em ultima andlise, esta experiéncia reafirma de que o design é uma disciplina em constante
evolugédo, que deve ser abragada com um espirito de inovacgéo e adaptabilidade.

Como designer, sinto-me profundamente motivado a continuar a explorar novas abordagens
e a desafiar limites, utilizando as minhas competéncias para contribuir para ambientes mais
harmoniosos e funcionais. Acredito firmemente que o design tem o poder de transformar

realidades e de enriquecer a experiéncia humana, inclusivo e inspirador para todos.

14.1. DESENVOLVIMENTOS FUTUROS

O projeto de Wayfinding digital implementado na Universidade de Evora representa uma
referéncia importante, mas a sua evolugéo continua a ser um processo de desenvolvimento.
Existem diversas diregdes que podem ser exploradas para aprimorar a experiéncia da

comunidade académica, assegurando que o sistema se mantenha pertinente e eficaz.

A medida que a tecnologia avanga e as exigéncias da comunidade se alteram, é crucial
continuarainovareaajustarosistema,coménfasenainclusio, acessibilidade e experiénciado
utilizador. Ao adotar uma abordagem colaborativa e comprometida com a melhoria continua,
poderemos assegurar que o design do Wayfinding nao apenas satisfaga as necessidades

praticas, mas também enriqueca a vida de todos os que frequentam a universidade.

1. Realizagao de uma investigagao sobre outros casos de estudo de projetos de Wayfinding
simbdlicos que possam aprofundar a compreensao do sistema e das areas adjacentes.

Esta analise permitira fazer uma comparagéao entre esses casos e o sistema de Wayfinding
implementado na Universidade de Evora, possibilitando a avaliacéo das decisdes tomadas e

a compreensdo dos principios que os fundamentam.

2. Aintegracao de tecnologias emergentes, como a realidade aumentada e a realidade virtual,
podera revolucionar a forma como os utilizadores interagem com o sistema de Wayfinding.
Por exemplo, a realidade aumentada podera permitir que alunos e visitantes visualizem dire-
¢Oes em tempo real através dos seus dispositivos moveis, sobrepondo informagoes digitais

ao ambiente fisico.

3. Estabelecer um canal de feedback continuo com os utilizadores do sistema para promover

asuamelhoria. Através de inquéritos, grupos de discussao e plataformas digitais, sera possivel
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recolher as experiéncias dos utilizadores, identificar areas problematicas e sugerirmelhorias.
Este feedback ndo apenas contribuird para o aperfeigoamento do sistema, mas também

fortalecera o sentimento de pertengca da comunidade académica.

4. Estabelecer parcerias com empresas de tecnologia e design que podera trazer novas
perspetivas e solucbes inovadoras. A colaboragdo com outras instituicbes académicas
também sera vantajosa, permitindo a troca de experiéncias e melhores praticas no desenvol-

vimento de sistemas de Wayfinding.

5. A implementacgao de um ciclo de avaliagdo continua garantira que o sistema seja cons-
tantemente aperfeicoado. Arecolha regular de dados sobre a utilizagéo do sistema, a anélise
das interagOes dos utilizadores e a aplicagéo de melhorias com base nessa analise

assegurardo que o Wayfinding permaneca relevante e eficaz no futuro.

6. Explorar as possibilidades proporcionadas pelas novas tecnologias, tirando partido do
digital, como a utilizagdo de Realidade Aumentada para uma experi€éncia mais interativa,
aimplementacao de um Sistema Inclusivo Sonoro para maior acessibilidade e o reforgo

da sustentabilidade como um eixo central do desenvolvimento futuro.

15. RECOMENDAGOES FINAIS

Tendo em conta a complexidade deste projeto e o elevado nivel de dedicacdo aplicado em
cada fase de investigacao e desenvolvimento, foram identificadas diversas recomendacoes
que podem ser um contributo significativo para futuros investigadores nas dreas abordadas.
As orientagdes que se seguem tém como objetivo apoiar e facilitar os processos de investiga-
cao e desenvolvimento em projetos futuros, promovendo uma maior eficiéncia e eficacia nas

tematicas exploradas.

1. Recomenda-se, principalmente, a criagao de ambientes de trabalho que favoregam a
colaboracéao e a troca de ideias entre designers e outros profissionais.

A implementacao de espacgos abertos e salas de brainstorming, devidamente equipados,
podera estimular a criatividade e a inovacdo. Além disso, a inclusdo de areas de descanso
bem projetadas é fundamental para que os colaboradores possam relaxar e recarregar

energias, contribuindo para uma cultura de trabalho saudavel.
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Este tipo de ambiente colaborativo ndo so6 facilita a comunicagdo, mas também promove a
interagcao entre diferentes areas de especializagao, resultando em solugbes mais integradas

e criativas.

2. Para garantirumaimplementac¢édo bem-sucedida do sistema digital, considero fundamental
investir na formacgao e capacitagdo dos colaboradores. A realizagcdo de workshops e sessdes
de formacéao especificas sobre o uso da nova plataforma facilitara a adaptagéo e maximizara
a utilizacao eficaz das ferramentas disponiveis.

Além disso, fornecer recursos educativos, como tutoriais em video e manuais de utilizador,
sera extremamente Util para que todos se sintam confiantes e preparados para trabalhar com

0 novo sistema.

3. Comisso, também é importante adotar um sistema regular de recolha de feedback. Realizar
reunides periddicas onde os designers possam partilhar experiéncias, discutir desafios e
sugerir melhorias é essencial. Este tipo de didlogo aberto ajuda a identificar problemas e a
trocar ideias, levando a solugbes mais eficazes. Também é fundamental analisar o feedback
dos utilizadores finais, pois isso pode oferecer insights valiosos sobre a funcionalidade e a

usabilidade dos sistemas desenvolvidos, permitindo ajustes e melhorias continuas.

4. Gostaria de enfatizar a importancia de solicitar, com antecedéncia, as autoriza-
¢Oes necessarias para realizar trabalho de campo e aplicar inquéritos por questionario nas
faculdades. Os processos burocraticos costumam ser demorados, e a disponibilidade dos

representantes da reitoria e de outros cargos adjacentes é limitada.

5. Por ultimo, o projeto carece de um plano de implementacgao estruturado que siga boas
praticas e esteja alinhado com a Universidade de Evora. Para garantir o seu sucesso, recomen-
da-se a definicdo de etapas claras, com prazos e responsabilidades bem estabelecidos.
Deve-se privilegiar uma abordagem colaborativa, envolvendo todas as partes interessadas,
de modo a assegurar que as necessidades e expectativas sejam consideradas ao longo do

processo.



ELEMENTOS
POS - TEXTUAIS



Elementos pds-textuais 175.

16. BIBLIOGRAFIA

AAVV. (1979). IDJ: Information design journal. [em linha]. [Consul. 16 nov. 2023] Disponivel

na internet: http://www.jbeplatform.com/content/journals/1569979x.

AAVV. (1983-2018). Clarity: An international association promoting. [em linha]. [Consul.16
nov. 2023]

Armstrong, H., & Stokmirovic, Z. (2011). Graphic Design Theory: Readings from the Field.

Princeton Architectural Press. [em linha]. [Consul. 06 jan. 2024]

Arthur, P., & Passini, R. (2002). Wayfinding: People, Signs, and Architecture (22 ed.). New
York: McGraw-Hill. [em linha]. [Consul. 09 dez. 2023]

Bahl, P., & Padmanabhan, V. N. (2000). RADAR: An in-building RF-based user location and
tracking system. In Proceedings of the IEEE INFOCOM 2000: Conference on Computer

Communications. [em linha]. [Consul. 23 abr. 2024]

Bleicher, S., Veloso, A. |., & Gongalves, B. S. (2009). A influéncia da internet no design grafico

das publicagées em papel. Lisboa. [em linha]. [Consul. 09 dez. 2023]

Brueckner, J. K. (1982). The economics of urban amenities: A theoretical overview. In Urban

Amenities and Public Policy. [em linha]. [Consul. 09 dez. 2023]

Calori, C., & Vanden-Eynden, D. (2015). Signage and Wayfinding Design: A Complete Guide
to Creating Environmental Graphic Design Systems. John Wiley & Sons. [em linha]. [Consul.

09 dez. 2023]

Chang, D. (2013). Spatial choice and multi-sensory information cues: Wayfinding in complex

environments. Journal of Environmental Psychology. [em linha]. [Consul. 11 fev. 2024]

Ford, A., & Torok, G. (2008). Designing for the Disabled: The New Paradigm. Architectural
Press. [em linha]. [Consul. 09 dez. 2023]

Haake, S., Scollard, R., & Warrell, G. (1984). Wayfinding in complex environments: Research
and implications for design. Journal of Environmental Systems. [em linha]. [Consul. 11 fev.

2024]

Huxtable, K. (2020). Designing inclusive signage for universities: Meeting the needs of all

users. Journal of Inclusive Design. [em linha]. [Consul. 11 fev. 2024]



176. Elementos pds-textuais

IBM. (2012). Creating a Compelling Mobile User Experience. United Kingdom: IBM

Corporation. [em linha]. [Consul. 06 nov. 2023]

IID (International Institute for Information Design). (2016). Information Design Theories.

Austria: Rune Pettersson. [em linha]. [Consul. 06 nov. 2023]

Lidwell, W., Holden, K., & Butler, J. (2010). Universal Principles of Design: 125 Ways to
Enhance Usability, Influence Perception, Increase Appeal, Make Better Design Decisions,

and Teach through Design. Rockport Publishers. [em linha]. [Consul. 20 jan. 2024]

Lima, M. (2011). Visual Complexity: Mapeamento de Padrées de Informagéo. Sao Paulo:

Blucher. [em linha]. [Consul. 18 mar. 2024]

Lupton, E. (2004). Thinking with Type: A Critical Guide for Designers, Writers, Editors and

Students. New York: Princeton Architectural Press. [em linha]. [Consul. 08 jan. 2024]

Martins, L. B., & Almeida, M. F. X. M. (2014). O conceito de wayfinding na concepg¢éo de
projetos arquiteténicos: Interdisciplinaridade a servigo da inclusdo. Architecton — Revista

de Arquitetura e Urbanismo. [em linha]. [Consul. 15 fev. 2024]

Meggs, P. (1992). A History of Graphic Design (22 ed.). New York: Van Nostrand Reinhold. [em
linha]. [Consul. 15 mar. 2024]

Moggridge, B. (2007). Designing Interactions. Cambridge: MIT Press. [em linha]. [Consul. 02
mai. 2024]

Mollerup, P. (2005). Wayshowing: A Guide to Environmental Signage Principles and

Practices. Baden: Lars Muller Publishers. [em linha]. [Consul. 4 mar. 2024]

Mollerup, P.(2013). Wayshowing: A New Perspective on Wayfinding in the Built Environment.
New York: Routledge. [em linha]. [Consul. 16 fev. 2024]

O’Connor, M. (2017). Accessible Design: Principles and Practices. New York: Routledge.

[em linha]. [Consul. 13 jun. 2024]

Papadopoulos, K., Nikolopoulos, S., & Perikos, |. (2020). Indoor positioning technologies
through Bluetooth beacons and Wi-Fi networks: A performance evaluation study. Journal

of Network and Computer Applications. [em linha]. [Consul. 20 jul. 2024]

Pedrosa, |. (2009). Da Cor a Cor Inexistente. Rio de Janeiro: Senac Nacional. [em linha].

[Consul. 25 jun. 2024]



Elementos pds-textuais 177.

17. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Arthur, P., & Passini, R. (1992). Wayfinding: People, Signs, and Architecture. New York:
McGraw-Hill. [em linha]. [Consul. 06 jan. 2024]

Austin, T., & Doust, R. (2008). Disefo de nuevos medios de comunicacién (New Media

Design). Barcelona: Blume Naturart. [em linha]. [Consul. 06 jan. 2024]

Azuma, R. T. (1997). A survey of augmented reality. Presence: Teleoperators & Virtual

Environments. [em linha]. [Consul. 10 mai. 2024]

Berners-Lee, T. (1989). Information Management: A Proposal. Cambridge, MA: MIT Press.
[em linha]. [Consul. 05 ago. 2024]

Black, A. (2006). About: User-centred design. [em linha]. [Consul. 05 ago. 2024]

Disponivel na internet: http://www.designcouncil.org.uk/About-Design/Design-Techniques.

Budiu, R. (2015). Mobile user experience: Limitations and strengths. [em linha]. [Consul. 17

abr. 2023] Disponivel na internet: http://www.nngroup.com.

Cardoso, R., & Scherer, F. (2011). Design de sinalizagdo: Principios e aplicag6es. Sao Paulo:

Editora Blucher. [em linha]. [Consul. 19 mar. 2024]

Coleman, R. (2006). About: Inclusive design. [em linha]. [Consul. 13 jun. 2024] Disponivel na
internet: http://www.designcouncil.org.uk/About-Design/Design-Techniques/Inclusive-

design/.

Digital Signage Today. (2020). How Harvard University uses digital signage to improve

communication. [em linha]. [Consul. 14 jun. 2024]

Evans, G. W., & McCoy, J. M. (1998). When buildings don’t work: The role of architecture in

human health. Journal of Environmental Psychology. [em linha]. [Consul. 07 jul. 2024]

Faragher, R., & Harle, R. (2015). Location fingerprinting with Bluetooth low energy beacons.

IEEE Journal on Selected Areas in Communications. [em linha]. [Consul. 07 jul. 2024]

Ferrés, M. S. P. (2005). Design inclusivo. [em linha]. [Consul. 11 mai. 2024] Disponivel na
internet: http://styx.nied.unicamp. br:8080/todosnos/acessibilidade/textos/design_

inclusivo.html.

Gibson, D. (2009). The Wayfinding Handbook. New York: Princeton Architectural Press.
[em linha]. [Consul. 10 mai. 2024]



178. Elementos pds-textuais

Heineken. (2023). For one year, Heineken is raising awareness of the benefits of physical
activity: kiplin and Heineken collaboration. [em linha]. [Consul. 17 abr. 2024] Disponivel na
internet: https://www.kiplin.com/wp-content/uploads/2022/05/Kiplin-Case-study-
Heineken.pdf

Higher Ed Tech Decisions. (2019). University of Leeds improves communication with

digital signage. Recuperado de Higher Ed Tech Decisions. [em linha]. [Consul. 17 abr. 2024]

Jacobson, R. (2000). Information Design. Massachusetts: MIT Press. [em linha]. [Consul. 05

abr. 2024]

Johnson, S. (2021). Where Good Ideas Come From: The Natural History of Innovation. New

York: Riverhead Books. [em linha]. [Consul. 01 fev. 2023]

Kers, Christina e Knez, Igor. (2000). Effects of indoor lighting, gender, and age on mood
and cognitive performance. Environment and Behavior, Suécia. [em linha]. [Consul. 09 jul.

2024]

Khalifeh, A., & Basalamah, S. (2017). Bluetooth low energy beacons for indoor positioning

applications: A survey. Sensors, 17(12), 2597. [em linha]. [Consul. 07 jul. 2024]

O’Neill, M. (1999). Theory and research in design of “you are here” maps. In H. Zwaga, T.
Boersema, & H. Hoonhout (Eds.), Visual Information for Everyday Use: Design and Research

Perspectives. [em linha]. [Consul. 10 jun. 2024]

Passini, R. (1984). Wayfinding in Architecture. New York: Van Nostrand Reinhold Company
Inc. [em linha]. [Consul. 15 fev. 2024]

Pettersson, R. (2002). Information Design: An Introduction (32 ed.). Netherlands: John

Benjamins Publishing Company. [em linha]. [Consul. 15 fev. 2024]

Pullman, P. (2009). The Architecture of Happiness. Penguin Books. [em linha]. [Consul. 06
jan. 2024]

Tapia, A. (2003). Dynamic reading in digital contexts. In Literacy in the Digital Age. Routledge.
[em linha]. [Consul. 17 abr. 2023]

Townsend, A. (2013). Smart Cities: Big Data, Civic Hackers, and the Quest for a New Utopia.
W.W. Norton & Company. [em linha]. [Consul. 15 mar. 2024]



Elementos pds-textuais 179.

Walker, J. (1989). Defining the object of study. In Design History or the History of Design (pp.
22-36). London: Pluto Press. [em linha]. [Consul. 4 mar. 2024]

Walker, J. (1989). Defining the object of study. In Design History or the History of Design (pp.
22-36). London: Pluto Press. [em linha]. [Consul. 4 mar. 2024]

W3C (World Wide Web Consortium). Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0.

[em linha]. [Consul. 05 ago. 2024]. Disponivel na interner: http://www.w3.org.

W3C (World Wide Web Consortium). Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0.

[em linha]. [Consul. 05 ago. 2024]. Disponivel na interner: http://www.w3.org.

Roto, V., Law, E., Vermeeren, A., & Hoonhout, J. (2011). User Experience White Paper:
Bringing Clarity to the Concept of User Experience. University of Helsinki. [em linha]. [Consul.

17 abr. 2024]

Santos, R., Senna, C., & Vieira, S. (2007). Acessibilidade e design inclusivo - Um estudo
sobre a aplicagdo do design universal nos produtos industriais. Seminario de Produgéao

Académica em Design, Florianépolis. [em linha]. [Consul. 14 jun. 2024]

Schall, A. (2013). Why you need a mobile user experience strategy. http://sparkexperience.
com. [em linha]. [Consul. 28 set. 2024]

Smitshuijzen, E. (2007). Signage Design Manual. Baden, Suica: Lars Muller Publishers. [em
linhal]. [Consul. 02 set. 2024]

Symonds, Paul. (2017). Wayfinding signage considerations in international airports. [em

linha]. [Consul. 14 jul. 2024]

University Business. (2020). How digital signage transforms campus communication.

Recuperado de University Business. [em linha]. [Consul. 15 fev. 2024]

Wentz, B., Hargood, C., & Wiggins, G. (2019). The importance of involving users in
accessibility research: A case study. Universal Access in the Information Society. [em linha].

[Consul. 06 abr. 2024]

Waber, B. (2013). People Analytics: How Social Sensing Technology Will Transform Business
and What It Tells Us about the Future of Work. FT Press. [em linha]. [Consul. 02 set. 2024]

Zapt Tech. (s.d.). [em linha]. [Consul. 15 fev. 2024] Disponivel na internet: https://zapt.tech/



ELEMENTOS
POS - TEXTUAIS

ANEXO A

Organograma de projeto
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ANEXO C

User Experience da aplicagao/Ecra digital
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APENDICE A

Inquérito por Questionario aos
Utilizadores da UE



INQUERITO POR QUESTIONARIO

Ola. © meu nome & Margarida André. Sou estudante de Mestrado em Design,
na area em Design de Comunicacéo, na Universidade de Evora.

O meu projeto, orientado pelo Professor Doutor Tiago Navarro Margues, tem como
titulo “A importdncia da existéncia de um sistema Wayfinding na compreensdo
e orientagdo no espaco: proposta de Design de Informagdo Digital para a
Universidade de Evora”.

O objetivo € desenvolver um sistema integrado, em formato digital, gue melhore

a comunicagao e orientacao na universidade para os seus utilizadores.

Para a realizacao deste projeto, peco-lhe que colabore neste inquérito, pois as suas
respostas sao essenciais para o sucesso do projeto. Responda com honestidade,

baseando-se nas suas experiéncias e opinides.

Agradeco, desde ja, a sua participacao!

DADOS PESSOAIS

As informacgdes serao tratadas com confidencialidade e anonimato, exclusivarmente
utilizados para fins de experiéncia académica.

Idade *

A sua resposta

Sexo *

O Feminino
O Masculino
O Qutra:



Perfil *

O Estudante
O Ex-Estudante

O Funcionario

O Docente

Selecione a escola/edificio que estuda e sobre qual é que ird
responder neste inquérito.

Escola de Ciéncias e Tecnologias - Colégio Luis Antonio Verney
Escola Superior de Enfermagem de S3o0 Jodo de Deus

Escola de Ciéncias Sociais - Colégio Espirito Santo

Instituto de Investigacao e Formacao Avancada

Escola de Saude e Desenvolvimento Hurmano

Escola de Artes - Colégio Mateus D'Aranda

Escola de Artes - Colégio dos Ledes

Pélo da Mitra

O O0OO0OO0OO0O0O0O0O0

Qutra:

Reside em Evora durante o periodo de aulas letivas? *

Costuma frequentar mais que uma escola? *
Se sim, com que frequéncia?

(O Nao
O 1a 2 vezes por sermana

O Mais que 3 vezes por semana



Identifica-se com algum destes problemas de visdao? *

O Nao

O Astigmatismo

O Miopia

O Daltonismo

O Qutra:

Identifica-se com alguma destas incapacidades? *

(O nNao

(O Mobilidade reduzida

O Invisual
O Surdez
O Outra:

ATUAL SISTEMA DE INFORMAGCAO E ORIENTACAO DA UE

Responda com honestidade, baseando-se nas suas experiéncias e opinides.

Algumas imagens do atual sistema de informacé&o e orientacdo da UE.




Como considera a sinalizacdo geral da Universidade de Evora? *

O Muito ma

O Razoavel

O Boa

A sinalizacdo de orientacdo da Universidade de Evora é clara e facil? *

A sinalizacdo existente nos espacos universitarios é inclusiva *
e genérica?

Tem dificuldade em compreender a sinalizagédo existente *
e em encontrar o destino que deseja?

O Sim
(O Nao



A sinaliza¢cdo analégica da Universidade é suficiente para ajuda-loa *
chegar ao destino pretendido?

Por ordem de dificuldade de orientacio, identifique os acessos mais *
complicados e problematicos de percorrer. Coloque por ordem
crescente:

1- menos problematico;

5 - mais problematico.

Entrada e saida

Salas de aula

Bar/Refeitorio

Auditorio/Biblioteca/Reprografia/WC

Percurso de um edificio para outro
(ex: Colégio dos Lebdes ao Mateus
D'Aranda)

O O O O O
O O O O O
O O O O O
O O O O O
O O O O O

Costuma receber perguntas e esclarecimentos de outros estudantes *
e visitantes sobre como chegar a determinados lugares e destinos
dentro do espaco universitario?

Se sim, quais?

A sua resposta



SISTEMA DE WAYFINDING DIGITAL

O objetivo de um Sistema de Wayfinding Digital € proporcionar uma experiéncia de
utilizador satisfatoéria,
intuitiva e eficiente, de forma a reduzir tempo e esforco para encontrar o destino

pretendido.

Com a implementacédo de um sistema de informacéo e orientagcdo  *
digital na UE, quais considera serem os fatores mais importantes:
Coloque por ordem crescente de importancia:

1- menos importante;

3 - mais importante.

Modernidade

Inclusao

O O O
O O O
O O O

Informacéao

A experiéncia e a interacao do utilizador (UX e Ul) sdo fatores *
importantes para tornar um sistema digital mais interativo, claro e
preciso.

Para a criacdo da App é necessario entender quais interages e
informacdes sdo necessarias para uma orientacao direta e dinamica,
deve apresentar:

O Apenas os respetivos acessos, areas, pisos e percursos para os diferentes edificios.

O Todas as informacées necessarias (Informacoes da UE, acessos e percursos, entre
outros).

Considerando a cor da Identidade visual da Universidade de Evorae *
as diversas cores que podem ser aplicadas para a identificacdo dos
diferentes edificios, qual das opc¢des acha mais coerente?



Representar a cor principal da
O ldentidade Visual e Corporativa da
Universidade de Evora.

Cada Unidade Organica/Edificio
O representar uma cor diferente, de
acordo com a sua natureza.

Qual das caracteristicas acha mais adequada para o sistema de

informacao
e orientacdo digital?

Sistema digital
Sistema digital

O Arredondada

Sistema digital
Sistema digital

O Mista

Sistema digital

O Ceomeétrica

Sistema digital

O Tipografia da Identidade Visual da
Universidade



Se existisse uma App que ajudasse na orientac¢ao prévia *
e sustentavel, para os acessos interiores e exteriores

da Universidade, para um sistema de marcac¢ao para acesso

aos servicos (almocos, reprografia, senhas,..) e para a deslocacao
de um edificio ao outro, usaria?

Dentro dessas op¢des, quais acha as mais importantes? *
Coloque por ordem:

1- menos importante;

3 - mais importante.

Deslocacgdo entre
edificios

Navegacgdo dentro
do edificio

Acesso a servicos

O O O
O O O
o O O

(Resposta rapida e opcicnal)
Se fosse criar um sistema de orientacao digital para a Universidade,
o que faria de novo?

A sua resposta






APENDICEB

Recolha fotografica completa e alusiva
a Sinalética atual dos edfificios da UE



RECOLHA FOTOGRAFICA
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RECOLHA FOTOGRAFICA
ESCOLA SUPERIOR DE ENFERMAGEM S. JOAO DE DEUS
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RECOLHA FOTOGRAFICA
ESCOLA DE ARTES - COLEGIO DOS LEOES
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RECOLHA FOTOGRAFICA
ESCOLA DE CIENCIAS E TECNOLOGIA - COLEGIO LUIS ANTONIO VERNEY




RECOLHA FOTOGRAFICA
ESCOLA DE ARTES - COLEGIO MATEUS D’ARANDA
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