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Resumo

A revolugio tecnoldgica estd a recriar a sociedade actual e consequente-
mente a transformar os utilizadores. As experiéncias que eram
esperadas ha 10 anos atrds evoluiram seguindo novas formas e protocolos.
Os utilizadores assumem um papel mais participativo, criando os seus
préprios produtos e as suas proprias ferramentas. As profissdes comegam
a ser repensadas e o Design Grafico ndo é excepgao. Desta forma, hoje em
dia a profissao foca-se cada vez mais no utilizador ou no espectador final.
Ao longo da dissertacao tenta-se compreender como as novas
metodologias na drea do Design de Interacgao podem ser adaptadas ao
processo de Design de Orientagao e Sinalizagao, e como os novos suportes
e meios tecnoldgicos podem ser explorados com o intuito de resolver
problemas e fornecer informagao, que os suportes tradicionais nao
permitem. Estes conceitos ddo base a um sistema de orientagao e sinalizagao
para o edificio do Colégio das Artes, cuja carga histdrica e disposi¢ao
peculiar tornam imperativa a criagdo de um sistema baseado em
conceitos participativos.
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Abstract

Technological revolution is recreating the current society and, therefore,
is also transforming users. The experiences that were expected ten year
ago progressed according to new forms and protocols. Users take

a more participatory role by creating their own products and their own
tools. Professions are beginning to be rethought and Graphic Design

is no exception. Therefore, the nowadays professions focus deeper

into the end user or viewer.

Throughout this dissertation there is an attempt to understand how
the new methods of Interaction Design can be adapted to the process
of Signage and Wayfinding Design, and how the new technological
means can be operated in order to solve problems and provide
information, that would be impossible to solve and provide through
traditional means. These concepts provide the root for a signage and
wayfinding system for Colégio das Artes (College of Arts) building,
which historical weight and peculiar arrangement makes it imperative
to create a system based on participatory concepts.
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Capitulo 1

Introducao

A actual revolugao tecnoldgica estd a mudar a sociedade e a forma
como comunicamos e relacionamos uns com os outros. Assumimos
comportamentos cada vez mais participativos e activos na sociedade,

e construimos 0s nossos proprios produtos e ferramentas. Assim,

as experiéncias esperadas hd dez anos sao distintas das esperadas
actualmente. Estas evoluiram e apresentam novas formas e protocolos.
Para as novas geragoes de utilizadores «digerir» uma mensagem jé nao
é suficiente, é necessério ser parte dela. O Design Gréfico, como parte
destas industrias comunicativas, precisa de se reestruturar, e abandonar
aideia modernista de controlo, em que o designer controla o conceito
da obra, a tipografia na pega e, em suma, todo o artefacto produzido,
como se estivesse «hermeticamente» fechado as mudancas exteriores.
Os profissionais de Design Gréfico necessitam assim de recriar a sua
profissdo ao criar novos produtos, e ao procurar novos caminhos,
olhando para a participagao dos utilizadores como um método para
criar novas abordagens (LUPTON, 2011).

Ao Design de Sinalizagao e Orientagao, ou sinalética, como uma
disciplina do Design Gréfico, estd intrinseco a centralidade do utilizador.
A sinalizacao e a orienta¢ao nascem da necessidade da arquitectura, quer
por insuficiéncia, quer por desgaste temporal, de comunicar, aos
utilizadores, as suas fun¢des com precisdo. Contudo é de notar que as
questdes relacionadas com os utilizadores sio menosprezadas e tornam-se
secunddrias durante o processo de criagao do sistema (PEZZIN, 2014).

A presente dissertacao pretende desenvolver, através do processo
participativo de criagdo e elaboragao, um sistema de sinalizagao
e orientagao para o Real Colégio das Artes, edificio seiscentista na Alta
Coimbr3, propriedade da Universidade de Coimbra. O cardcter pablico
e histérico deste edificio, juntamente com as frequentes alteragdes das
funcdes das salas conciliadas com a sua perda de comunicagao de forma
orientadora, tornam-no num caso peculiar, pois obrigam a que seja
possivel alterar o sistema de sinalizagdo frequentemente, e, paralelamente,
a ser feito um extenso levantamento dos comportamentos humanos
a este associado. Neste contexto serd proposto um processo participativo
de andlise, avaliagdo e criagao. Este processo tem como ponto de partida
a consideracao do edificio, e os seus espagos e paredes, como se de uma
interface se tratasse, utilizando metodologias de trabalho associadas ao
Design Gréfico e s praticas participativas orientadas aos utilizador,

e explorando os conceitos de co-desenvolvimento, prototipagem rdpida,
e interacgdo entre fases. Neste processo é também explorado o uso
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Motivagao

Enquadramento

Objectivos

Contributos Esperados

Capitulo 1: Introdugio

de novas tecnologias, como complemento ao sistema de orientagao
e sinalizag¢ao criado, com intuito de resolver problemas que, de forma
tradicional, ndo seria possivel resolver, explorando assim conceitos de
computacao ubiqua e inteligéncia ambiente na sua criacdo e materializagao.

A motivagao para a presente dissertagao surge do interesse do autor
na incorporagao da tecnologia no processo de projectos graficos, e,
como consequéncia, dotando-os de novas praticas, suportes e resultados.
Embora se tenha assistido a introdugao das novas tecnologias no Design
Griéfico, estas focam-se maioritariamente na projec¢io para os novos
suportes digitais, como websites ou aplicacdes, e s3o poucos os casos
em que sao apresentadas em simbiose com os meios mais tradicionais,
tal como os sistemas de sinalizacdo. A esta motivacao acresce a
necessidade da criagdo de um sistema de sinaliza¢io e orientag¢do para o
Colégio das Artes, um dos espago de aulas da licenciatura e mestrado em
Design e Multimédia. Actualmente este sistema ¢ inexistente, o que
acaba por causar imensas dificuldades no ponto de vista da orientagao,
dos utilizadores no edificio.

A presente dissertagao enquadra-se nas dreas de Design de Sinalizagao
e Orientagao, sobre o ponto de vista do Design Grafico. Contudo
também sao estudadas as dreas de Interacgao Humano Computador
e Design Participativo, com o intuito levar o processo de desenvolvimento
da sinalética ao encontro das necessidades dos utilizadores do edificio.
Paralelamente pretende-se demonstrar e estudar as possibilidades
da novas tecnologias como uma mais valia para este tipo de projectos,
ao explorar a sinergia entre os suportes tradicionais de sinalizagao e
a computagio ubiqua, explorando as dreas da Inteligéncia Ambiente
e 0 Design de Interacgao.
Nesta logica, a presente dissertagao tem como objectivos:

A compreensao do contexto actual de sociedade, moldada pela
participagdo activa dos utilizadores, pela integridade do meios tecnolégicos,
e como as suas premissas estao a influenciar e a alterar os paradigmas
do Design Grifico, e, por consequéncia, o Design de Sinalizagao ao
longo do tempo;

A exploragao das metodologias participativas do Design de Interacgao,
num contexto de andlise de orientagio e de consultadoria grafica;

A criagdo de um sistema de sinalizagao e orientagao para o Colégio
das Artes, que entre em harmonia com as caracteristicas funcionais,
histéricas e organicas do edificio.

A exploragio a simbiose entre as novas tecnologias e os suportes
tradicionais de sinaliza¢o e orienta¢do, com o intuito de criar
experiéncias complementares de utilizacdo do edificio e resolver
situagdes que nao seriam possiveis de resolver de outra forma

Com arealizacio da presente dissertacio pretende-se contribuir tanto
de forma tedrica como de forma prética. Teoricamente pretende-se criar
um estudo demonstrativo da forma como a Cultura Participativa e,

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
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Estrutura do Documento

Capitulo 1: Introdugio

como consequéncia, o Design Participativo e o Design de Interacgao
estdo a influenciar o Design Grafico tornando-o cada vez mais
dependente dos utilizadores e das suas ac¢des, especialmente no processo
do Design de Sinalizagio e Orientagdo. Em relacao a componente pratica,
pretende-se contribuir com um método de estudo de orientagao

do edificio do Colégio das Artes, baseado em metodologias participativas
de interaccio. Realca-se também o caricter experimental, e de exploragao,
dos contributos desta disserta¢do, tanto na sua forma tedrica como

na sua forma pratica. Existindo muito pouco material documentado
sobre processos de desenvolvimento participativo no Design de Sinalizagao
e Orientagao, e / ou a sua integragao novas formas tecnoldgicas.

O presente documento ¢é estruturado da seguinte forma:

PLANO E METODO DE TRABALHO

No Capitulo 2 sao apresentadas as metodologias adoptadas para
atingir os objectivos praticos e tedricos propostos. E tragado um plano
de trabalhos, onde, também, sdo apresentadas as datas de inicio

e término de cada uma das tarefas, bem como a sua defini¢io.

A SOCIEDADE PARTICIPATIVA

No Capitulo 3, através da pesquisa e andlise, sao apresentadas

as condi¢des para uma integra¢io «natural» do projecto na sociedade
actual, sendo realizada uma andlise a esta, apresentado a formas como
a tecnologia e a participagao dos utilizadores estao a influencia-la

e amoldi-la, e, como consequéncia, a moldar e a influenciar, também,
o0 Design Gréfico.

METODOLOGIAS DE DESIGN DE INTERACGAO

NA SOCIEDADE PARTICIPATIVA

No capitulo 4 é realizada uma investigagao e anélise de multiplos casos
onde os novos métodos e paradigmas participativos e de interac¢ao,
associados ao Design do Produto e ao Design Digital, estao afectar

a o conceito de interface. Também é analisado como as questdes
ergonomicas e o Design Participativo estdo a influenciar o Design Griéfico,
apresentando casos de estudo relacionados com a dissertagdo.

O DESIGN DE SINALIZAGAO E ORIENTAGAO

Neste capitulo é realizada uma investigagao e analise de multiplos casos
de estudo, onde sao apresentados os principais objectivos da disciplina,
e as principais referéncias e trabalhos que conceptualmente, ou
metodologicamente, se encaixam no Design de Sinalizagdo e Orientagao.

o EDpIFfcio

Neste capitulo é apresentada uma investigacao e anélise efectuadas
ao edificio. E apresentada a forma como as metodologias de Design
de Interacgao adaptaram o método de investigacao e andlise

da orientacao do edificio, com o objectivo de melhorar a fase

de levantamento dos problemas apresentados.
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Capitulo 1: Introdugio

O SISTEMA

No capitulo 7 é feita uma descri¢ao detalha do processo de desenvolvimento
grafico, clarificando a conceptualizacio do projecto e o desenvolvimento
dos elementos base do sistema de sinalizaio (escolha da tipografia,
desenho de elementos gréficos, grelha de composi¢ao), bem como

o processo associado. E também apresentado o processo de exploragio
tecnoldgica do sistema de sinalizagao e é apresentado o resultado final
do sistema de sinalizagao e orientacio, a forma como é implementado
no edificio e as normas criadas para a interac¢do com o sistema.

CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

No dltimo capitulo sao apresentadas as conclusoes finais retiradas

de todo o processo, mencionando as dificuldades encontradas

e enumerando as direc¢des que o projecto poderd apresentar futuramente.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
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Capitulo 2

Plano e Método de Trabalho

Esta dissertaco tem como objectivo principal a projec¢do de um
sistema de sinalizagio e orientagdo para o Colégio das Artes, através

de métodos participativos.

Para atingir os objectivos propostos torna-se necessdria a investigagao
e analise tedrica produzida através do estudo das dreas de Design

de Interacgdo, de metodologias de orientagao ligadas ao utilizador,
Design Participativo e Design Gréfico, focadas na perspectiva do
Design de Sinalizagao e Orientagao. A investiga¢do tem como base vérios
livros, publicagoes, websites e artigos, sendo feitos estudos de casos,
que directamente e indirectamente se relacionam no 4mbito do Design
de Sinalizagao e Orientagao. Toda a investigagao tedrica é ainda
complementada com reunides com os orientadores da dissertagao,

e reunides com varios tipos de utilizadores do Colégio das Artes.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
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Fase 1:
Defini¢ao do
Problema

Fase 2:
Concepgao

Fase 3:
Realizacio

Fase 4:
Entrega e
Producéo Teérica

Capitulo 2: Plano e Método de Trabalho

Metodologia de Trabalho

A metodologia de trabalho pode ser dividida em dois conjuntos de tarefas,
um com énfase na parte tedrica e outro na parte pratica. Na parte tedrica
decorre-se a investigacio e ao desenvolvimento de uma metodologia
para a realizagio de projecto de design. E fundamental entio recorrer

a uma investigacao e andlise histérica, com o objectivo de expandir

os conhecimentos histéricos, técnicos, metddicos e conceptuais nas
dreas de Design de Orientagao e Sinalizagao, e Design de Interacgao.
Paralelamente é desenvolvido um estudo sobre o edificio, realizando
um levantamento historico sobre este, bem como as dificuldades

de orientacio mais comuns que os utilizadores do edificio apresentam.

PROPOSTA INICIAL

Enquadramento
Tedrico;

OBJECTIVOS

Pesquisa e Analise;
Avaliagao de informagio;

ESTADO DA ARTE

Desenvolvimento da estratégia;
Programagdo e planeamento;

ESTRATEGIA
DE ORIENTAGCAO

Desenvolvimento gréfico;
Prototipagem;
Avaliagdo;

PROTOTIPO

ENTREGA DA
DISSERTAGCAO

Figura 2.1: Fluxograma da
metodologia utilizada

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
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Figura 2.2:
Fluxograma da fase
de Concepgao

E ANALISE

Capitulo 2: Plano e Método de Trabalho

O ponto de base da metodologia consiste no Processo e Prdtica de Design
de Richard Buchannan (1997) que se foca na iteracdo e repetigio das
fases de pesquisa na e criagdo de cendrios na fase intermédia do projecto
(DUBBERLY, 2014). Porém, este processo foi alterado com base nos
métodos de planeamento para trabalhos de sinalizagdo e orientagio
sugeridos por David Gibson no livro The WayFinding HandBook (2009).
Este processo foi também tornado mais iterativo nas fases intermédias

e adaptado ao processo desta dissertagao.

De modo a alcangar os objectivos propostos, torna-se necessério,
numa primeira instancia, a fase inicial de (1) DEFINIGAO DO PROBLEMA,
nome apropriado do plano de Mollerup (2005), que corresponde a uma
fusao das fases de visao, estratégia e brief do método de Richard Buchannam.
Nesta fase sao estruturadas as ideias gerais e as circunstancias do projecto,
definindo os objectivos através do enquadramento tedrico resultante
de uma investigacio e discussdo inicial.

Com os objectivos defendidos, entramos na fase de (2) CONCEPGAO
do projecto. Esta fase consiste quatro sub-etapas de cardcter iterativo
e desenvolvimento simultineo.

PESQUISA E ANALISE:

Nesta fase é feita uma recolha, sintese e analise de informacao.

E desenvolvida uma investigagao sobre as praticas de sinalizagio

e orientagao, e de investigagao sobre o edificio. E feita uma investigagio
a um nivel tedrico e histdrico, consultando também os utilizadores.

AVALIAGAO DE INFORMAGAO;
Nesta fase é examinada a informagao recolhida, as suas implicagoes
e como esta pode influenciar a parte prética.

DESENVOLVIMENTO DE ESTRATEGIAS:

A estratégia de orientagao e sinalizagdo é desenvolvida consoante

os requisitos e problemas encontrados. Sempre que sao encontrados
novos problemas a estratégia ¢ reestruturada.

PROGRAMAGAO E PLANEAMENTO:

Nesta fase sao especificadas as mensagens, solugoes graficas e fisicas
para o problema, localizages, percursos alternativos, e 16gicas
escondidas.

PESQUISA 3 AVALIAQAO N DESENVOLVIMENTO 3 PROGRAMAQAO
DE INFORMAQAO DE ESTRATEGIAS E PLANEAMENTO

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes
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18 Capitulo 2: Plano e Método de Trabalho

Apés serem apresentadas as resolugdes para todos os problemas
apresentados, o projecto avanca para a fase de (3) REALIZAGAO.
Esta foi dividida também em trés sub-partes:

1. DESENVOLVIMENTO GRAFICO:
Nesta fase sao desenhados as interfaces e 0 material grafico, explorando
alternativas de design e diferente estratégias de wayfinding.

2. PROTOTIPAGEM:
Sao prototipados os resultados obtidos na fase de desenvolvimento
grifico e sao consultados os utilizadores para uma avaliagao do estado
actual do sistema.

3. AVALIACAO:
Os protétipos sao avaliados pelos utilizadores / stakeholder.
Os problemas encontrados nesta fase podem implicar um retorno
a fase de desenvolvimento gréfico ou de concepgao.

Figura 2.3: Fluxograma Esta fase, tal como a anterior, tem um caracter iterativo mas
dafase de Realizacao sequencial. Apds a avaliagdo os problemas sao outra vez corrigidos
no desenvolvimento gréfico e o objecto é outra vez prototipado.

!

DESENVOLVIMENTO ——> PROTOTIPAGEM ——> AVALIAGAO
GRAFICO

Na dltima fase, a (4) ENTREGA E PRODUGAO TEORICA, sdo redigidas
as conclusdes retiradas do processo da dissertacao, sao produzidos
os protdtipos finais e é documentando todo o processo.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
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Figura 2.4: Plano de trabalhos
inicialmente proposto

Defini¢ao do Problema
Concepgao
Realizacio

Entrega e Produgao Tedrica

Figura 2.5: Plano de trabalhos
de presente dissertagao

Defini¢ao do Problema
Concepgao
Realizacio

Entrega e
Producio Teérica

Capitulo 2: Plano e Método de Trabalho

Plano de Trabalho

A metodologia de trabalho pode ser dividida em dois conjuntos de tarefas,
um com énfase na parte tedrica e outro na parte pratica. Na parte tedrica
decorre-se a investigacio e ao desenvolvimento de uma metodologia
para a realizagio de projecto de design. E fundamental entio recorrer

a uma investigacao e analise histérica, com o objectivo de expandir

os conhecimentos histéricos, técnicos, metddicos e conceptuais

nas 4reas de Design de Orientagao e Sinalizagio, e Design de Interacgao.
Paralelamente é desenvolvido um estudo sobre o edificio, realizando

um levantamento historico sobre este, bem como as dificuldades

de orienta¢ao mais comuns que os utilizadores do edificio apresentam.

NOV - DEZ - JAN - FEV - MAR -+ ABR -+ MAI - JUN - ]JUL
G
C ]
L]
NOV . DEZ - JAN - FEV . MAR - ABR - MAI - JUN - JUL - AGT

Conforme o observado na figura 2.4 é apresentada o plano de trabalhos
proposto. Sao apresentadas as diferentes fases do projectos e um documento
final ¢ escrito. No primeiro momento era apresentada a definigao da
proposta. Na fase de defini¢do do problema sdo apresentados os objectivos
da dissertacio. A fase de concepgio é finalizada com a apresentagao

da investigagao teérica de orientagdo e do documento de orientagao.

No fim da fase de realizagao é apresentado o sistema de sinalética e todas
as placas criadas. Na ultima fase de produgao teérica é apresentada

a presente dissertagao.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacao e Sinalizagao
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Capitulo 2: Plano e Método de Trabalho

Porém, em termos de calendarizagio foram efectuadas algumas
alteragdes. A primeira fase, DEFINIGAO DO PROBLEMA, parte da proposta
inicial, e é estruturada e repensada de acordo com os objectivos
da dissertacdo. Para isto foi feito um breve enquadramento tedrico, sio
feitas reunides com alguns utilizadores e sdo apresentados os objectivos
da dissertacdo. Esta fase, embora tenha sido refinada, com o feedback,
da defesa intermédia durante as primeiras semanas do més de Fevereiro,
durante o més de Agosto esta foi realizada uma nova correcgao final,
para ver em que sentido o projecto evoluiu e rever a escrita desta fase
introdutéria.

Na segunda fase, a de CONCEPGAO, ¢é realizado a investigacdo teérica
e o conhecimento retirado desta investigacao ¢ utilizado para a criagao
do documento de Orientacio. Era previsto que esta fase acabasse em
meados de Fevereiro, contudo durante o processo de recolha bibliogréfica
e estudo sentiu-se a necessidade de aprofundar mais o conhecimento,
como néo tinha sido estimado inicialmente. A existéncia de pouca
documentagio sobre a temdtica especifica do projecto (participagio em
sistemas de sinalizagdo) acabou por obrigar a um esfor¢o de correlagao
que ndo era esperado também.

Esta fase foi dada como terminada a meados do més de Abril contudo
a sua escrita, revisdo e alteracio sé foi totalmente fechada no inicio do més
de Agosto. Esta vontade de aprofundar a investigacio e adaptar o processo
ao edificio em questdo, tem reflexos ao nivel do plano de trabalho e trouxe
riscos significativo no fim da tarefa de concepgao, contudo sentiu-se a
necessidade de a criagio de comecar a tarefa de REALIZAGAO paralelamente
a tarefa anterior.

A fase de REALIZAGAO baseia-se na realizagdo dos artefactos visuais
e as extrapolagdes tecnoldgicas, para a resolucao dos problemas. Previa-se
asua realizagdo entre Margo e Maio e a posterior entrega dos protétipos
produzidos e das conclusdes sobre a metodologia escolhida. Os atrasos
na fase de concepgao acabaram por obrigar que a entrega da dissertagao
fosse entregue na época especial adiando assim a fase de realizagao mais
um més, até ao inicio do més de Agosto.

Por fim, 0 més de Junho destinou-se & producio tedrica e ENTREGA
DA DISSERTAGAO, contudo estas tarefas estenderam-se com os atrasos
nas fases anteriores acabando por ocorrerem até ao inicio de Setembro.
O novo cronograma correspondente ao plano de trabalhos é apresentado
na figura 2.5.
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Capitulo 3

A Sociedade Participativa

Pierre Bernand, co-fundador da Grapus (1970) e do Atelier de Création
Graphique (1989), classifica os sistemas do ponto de vista espacial

em dois tipos: (1) o Design Gréfico integrado, que apresenta uma estrutura
fisica e uma identidade forte e (2) o Design Gréfico independente,
normalmente de curta duragio e que visa a transmitir mensagens
especificas e efémeras. A sinalética, ou o Design de Sinalizagao

e Orientagao, é classificada como parte do Design Grafico permanente.
Os objectivo deste tipo de design (permanente e integrado) s6 é cumprido
quando a sua mensagem (forma, contetdo) se integra na sociedade
(BERNAND, 1991).

Para percebemos como esta integragdo se pode tornar «natural>
com a sociedade e a mensagem assimilada pelas pessoas, temos que
estudar a forma como a sociedade se apresenta nos dias de hoje e as
relagoes que se estabelecem dentro da sociedade. A cultura participativa,
resultante da democratizagdao do computador pessoal e da Internet,
transformou os espectadores em utilizadores, estabelecendo ferramentas
com um cardcter extremamente participativo, que transformaram
e tornaram mais activa a relagdo entre o ser humano e os meios que
o rodejam. Esta relagdo nao sé mudou o propdsito e os objectivos
do design, tornando-o mais interactivo, como também os principios do
processo criativo, trazendo o utilizador para o centro de todo o processo.

Neste capitulo vamos definir o que é a cultura participativa e como
esta, em conjunto com a tecno]ogia, est4 a influenciar e a revolucionar
a sociedade da informagao. Posteriormente vamos apresentar o percurso
histdrico da participagao e a forma como moldou os utilizadores e as
suas personalidade. Por fim serdo apresentadas as perspectivas futuras
para a cultura participativa e a forma como estao a influenciar o design
como disciplina, criando novos espago e democratizando o acesso
e ainclusao dos utilizadores.
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Em Understanding Media: The Extension
of Man (1964), por Marshal McLuhan
e What Techonology Wants (2010) por
Kevin Kelly.

A palavra é resultado da combinagao das
palavra inglesa producer com as palavras
consumer, proactive e profissional.
(LUPTON, 2014).

O termo ciberespago é idealizado por
William Gibson. O seu romance Neuromancer
(1984) é a primeira obra de relevo onde

o termo ¢é o utilizado para descrever o espago
virtual. Gibson define o ciberespago como
espago virtual onde diariamente os utilizadores
experienciam uma alucinagio consensual
através de softwares especiais. (GIBSON,

1984). Com o desenvolvimento da Internet

o termo acaba por se tornar sinénimo para

0 espago comunicacional aberto pela o seu
aparecimento.
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A Cultura Participativa

Hoje a sociedade como a conhecemos estd a mudar, e a linha de
encontro entre 0 homem e a méquina esta cada vez mais fina. A mdquina
«aproxima-se>» do humano, interagindo com ele na sua linguagem
natural através dos seus simbolos, palavras e gestos. Wearables, smart
materials e Internet of Things incorporam a tecnologia em espagos

cada vez mais privados, criando uma sociedade cada vez mais inteligente
e precisa. Seguimos em direcgdo a simbiose entre o mecénico e o
biolégico, considerado por personalidades como Marshall McLuhan

ou Kevin Kelly' como o caminho natural da evolugio (GOODMAN &
RIGHETTO, 2013).

Contudo esta mudanca é mais que tecnoldgica, alterando aspectos
comunicacionais e sociais do ser humano e afectando o modo como
interagimos uns com os outros e, consequentemente, com o mundo.

Por outro lado, foi o desenvolvimento tecnoldgico e cientifico, presente
na sociedade desde a segunda metade do século xx, que impulsionou

o0 aparecimento de novas formas de comunica¢ao (IJUIM & TELLAROLI,
2008). Alvin Toffler, em The Third Wave (1980), prevé e define a sociedade
pés-industrial, uma sociedade radicalmente diferente das anteriores

e resultante da revolugao tecnoldgica. A revolugio tecnoldgica iria
proporcionar a criagao de grandes mudangas nas comunicagdes sociais

e permitir uma intensa troca de informagao entre pessoas (TOFFLER,
1980 como ref. em IJUIM & TELLAROLI, 2008). Nesta sociedade o
consumidor iria assumir o papel de prosumer que, como o neologismo®
indica, se apresentava como um consumidor participativo que partilhava
caracteristicas com os produtores e os profissionais. Embora o termo s6
seja definido em 1980, ja em 1972, Marshal McLuhan e Barrington Nevitt
publicaram Take Today: The Exective as Dropout, que ilustrava as mudancas
no comportamento dos consumidores (LAMBERT, 2014).

De facto, as tecnologias digitais criaram a infra-estrutura para a criagao
do ciberespac¢o® — um novo espaco de comunicagio e sociabilizagao,

e um novo mercado para troca de informagoes e conhecimento (LEVY,
1999 como ref. em IJUIM & TELLAROLL, 2008). E neste novo espago que
se abre caminho para a cibercultura, onde a producio e a disseminagao
de informacdes sao modeladas pelos dispositivos de comunicagao

e onde nio hd apenas um emissor mas varios (IJUIM & TELLAROLI, 2008).

A democratizagdo e a massificagio da Internet e das redes sociais
vieram a acelerar este processo. A Web 2.0 e a consequente ascensdo dos
blogues, redes sociais e plataformas de partilha colaborativa valorizaram
os utilizadores e o seu contributo. O utilizador é encorajado a criar, a
personalizar e a disseminar os seus produtos e contetdos, inundando a
Internet com informagio gerada por ele (ARMSTRONG & STOJMIROVIC,
2011). A intensificagdo desta partilha de contetido aumentou as interacgoes
culturais entre préticas e disciplinas que anteriormente eram distantes,
transformando profundamente as condi¢des de producao de bens de
consumo e de produtos culturais. Assistimos a um novo tipo de produgao,
em rede, distribuido, e que, atravessando multiplos espagos
e temporalidades, invade o quotidiano do utilizador, transformando
0 seu consumo em produ¢ao (VAN AMSTEL, 2008).
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Tradugao livre de New Media. Termo cunhado
por Lev Manovich em The Language of New
Media (2001).

Tradugio livre de Convergence Culture.
Termo cunhado por Henry Jenkins em
Convergence Culture (2006).
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E neste panorama que os humanos, antigos espectadores, se tornam
utilizadores (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). Este novo tipo
de utilizadores relaciona-se com os meios de comunica¢ao numa
apropriacio tao diversa quanto as suas outras praticas. Este novo paradigma
impossibilita e torna obsoletas as abordagens baseadas na recepgao
passiva por parte do utilizador, em que era visto como um espectador
(VAN AMSTEL, 2008).

Os suportes digitais sao entdo explorados a nivel comunicacional,
principalmente gragas a sua capacidade de reproducio e de recriagao
das experiéncias dos meios tradicionais. Os novos media* ampliam essa
experiéncia permitindo ao utilizador interagir e escolher realmente a sua
experiéncia (MANOVICH, 2001). Contudo os novos media nio vém
substituir os media tradicionais, mas sim agregar-se aos meios tradicionais
criando um sistema complexo de meios de comunicagio interdependentes,
um fenémeno que foi denominado como Cultura da Convergéncia’®
(JENKINS, 2006). Esta tendéncia nao parece que se vd inverter nem
abrandar nas préximas décadas e a sociedade caminha em direccio
a produgao, circulagio e distribuigao livre e online cada vez mais barata.
Os novos media, neste cendrio de convergéncia cultural, estao cada vez
mais disponiveis e revolucionam os mais diversos sectores da industrias
e da sociedade (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Como consequéncia, os novos media, criam também novas
oportunidades de negdcio que sao aproveitadas pelas empresas para criar
caminhos para a participagao e consumo dos utilizadores. O utilizadores
transformam entio essas ofertas de consumo em oportunidades para
a expressao, socializa¢ao e mobiliza¢ao social, tornando a sua
participagao na sociedade cada vez mais comum e familiar (vAN
AMSTEL, 2008). Hoje, os utilizadores jd nio esperam apenas digerir uma
mensagem, esperam interagir e participar na sua formulagao. Estas
mudangas culturais, ficaram denominados como Cultura Participativa e
moveram-nos para uma nova sociedade (ARMSTRONG & STOJMIROVIC,
2011) — a Sociedade Participativa.

A sociedade participativa é construida pela circulagao do contributo
dos utilizadores. Esse contributo ecoa e dissemina-se através do ciberespago
em plataformas colaborativas e redes sociais, como os blogues, o Vimeo, o
Youtube, o Flickr, o Instagram, etc. (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

A livre circulagao de conteudo parece a principal caracteristica da
cultura participativa e, sem a livre circula¢do de contetido, a cultura
participativa parece condenada a nio sobreviver (LESSING, 2001 como ref.
em ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). Contudo, as leis actuais da
propriedade intelectual e os métodos de projeccio sio o principal entrave
na utilizacio, partilha e disseminagio livre de conteudo. Enquanto a
tecnologia apela a capacidade individual para a criagao, os medias
corporativos, habituados ao controlo, mostram-se relutantes em abandonar
o seu monopélio (JENKINS, 2006). Ou seja, enquanto os consumidores
se transformam em criadores, a sociedade ainda luta para os acomodar
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011)
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Estes temas sao desenvolvidos nas sec¢oes:
1.2. O Nascimento da Cultura Participativa e

2. Metodologias Participativas e de Interac¢do na
Sociedade Participativa da presente dissertagao

Capitulo 3: A Sociedade Participativa

Embora a tecnologia tenha sido fundamental na sua afirmagao
a cultura participativa nao deve ser vista apenas como um fenémeno
tecnologico. Ela extrapola os seus limites e transforma-se num fenémeno
cultural resultante da simbiose entre os utilizadores e os produtores
de media JENKINS, 2010). Paralelamente, a tecnologia nao deve ser vista
apenas como instrumento com uma fun¢io pré-determinada na cultura
participativa mas sim como parte fundamental da construcio da identidade
cultural desta sociedade (VAN AMSTEL, 2008).

A cultura participativa diversificou a nossa sociedade e democratizou
0 acesso a informagao, transformando a tecnologia numa ferramenta
fundamental de expressao e de aproximagao de culturas anteriormente
distantes. Hoje, por exemplo, os jovens americanos estdo fascinados com
as culturas asidticas, as vendas de manga superaram as vendas de comics
nos Estados Unidos. O Animé tornou-se uma das maiores e mais conhecidas
exportagdes japonesas e os dramas coreanos e chineses ganharam espago
na cultura americana e o mesmo acontece com as telenovelas latino
americanas. Paralelamente, jovens no Irdo procuram e contrabandeiam
cartazes do Michael Jackson e videos e mixtapes com musicas censuradas
pelo governo (JENKINS, 2010). A cultura participativa abriu também
espago para os produtores independentes surgirem, reduzindo os custos
da publicagao, desde video-jogos a banda desenhada (JENKINS, 2010).

A utilizagdo da tecnologia como um meio de expressao transformou
arelagao dos utilizadores com os objectos. O computador, que antes era
restrito aos laboratérios cientificos, estd por todo o lado, incluindo o quarto
de uma pessoa comum. Como reflexo do uso de computadores, a industria
de software cresceu a fornecer produtos para realizagao de tarefas banais,
tais como o desenvolvimento jogos e ouvir de musica, e ferramentas
para a comunicagao pessoal, como os chats (VAN AMSTEL, 2008).

A democratizagio aliada a vontade de participagio, torna os utilizadores
criticos e reformuladores dos sistema que utilizam (LUPTON, 2014).
Assim como o ser humano se adapta ao ambiente fisico em que vive,

os utilizadores do ciberespaco fundaram movimentos com o intuito de o
tornar mais acessivel. O Open Source ou o Copyleft, encorajam os utilizadores
a continuar ou a partilhar o trabalho de outros utilizadores, corrigindo
os problemas encontrados e valorizando esse trabalho, defendendo

a colaboragao e partilha publica (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).
Por outro lado, hackers, encarando os sistemas fechados como uma
provocagao, procuram falhas nos sistemas com o intuito de os democratizar
e transformar e tornd-los mais «humanos» e adaptados as suas
realidades e necessidades (LUPTON, 2014). Esta vontade dos utilizadores
nao tem sido em vao. Estes movimentos tém sido incluidos nos processos
de desenvolvimento e de projeccio de todo o tipo de produtos, abrindo
espago para a participagao do utilizador no processo de design, através de
metodologias como o Design Participativo® (VAN AMSTEL, 2008).

Os utilizadores de produtos, interfaces, sistemas e de espagos
aperceberam-se que pensando e agindo como uma rede tém uma enorme
influéncia. Assim, comegam a direccionar essa influéncia para conseguirem
0 que querem (SANDERS & ELIZABETH, 2002), construindo uma
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Figura 3.1: William Morris, identidade
da Kelmscott Press, 1982.

Editora fundada por Willian Morris,
em 1982, a mais famosa das editoras
do movimento Art & Crafts.

fonte: (MEGGS & PURVIS, 2009: 223).
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sociedade cada mais personalizada, acessivel e livre (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011). Esta sociedade transformou o design em algo
diferente (SANDERS & ELIZABETH, 2002) € 0s profissionais criativos
necessitam de transformar o seus processos e produtos orientando-os
para esta nova sociedade, onde a audiéncia ja nio se aproxima com

a expectativa de ver ou assistir, mas sim com a vontade de «preencher
0s campos em brancos ou inserir conteido>» (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011: 11).

O Nascimento da Cultura Participativa

Mesmo que tenha sido impulsionada pelo crescimento da comunicagao
em rede, patente na sociedade desde o incio do milénio, os conceitos
associados a participagdo e a cultura participativa ndo nascem no século xx1
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Um dos primeiros exemplos de envolvéncia e participagao dos
utilizadores, surgiu durante o século X1x com a criagao da Amateur Press
Association, em 1876, na cidade norte americana de Filadélfia (SMITH,
2000). O seu aparecimento possibilitou a um grande nimero de jovens
comegar a compor e a imprimir as suas proprias publica¢des sobre
politica, cultura ou mesmo sobre os factos do seu dia-a-dia (KNOBEL &
LANKSHEA, 2010).

Paralelamente, na Gra-Bretanha, Willian Morris inspirado nos textos
de John Ruskin funda o movimento Arts and Crafts. O movimento
apresenta-se como uma resposta a revolucao industrial, valorizando
a exceléncia da qualidade do trabalho manual sobre o trabalho industrial
(MEGGS & PURVIS, 2009). William Morris, apropriando-se do estilo
de vida medieval (MEGGS & PURVIS, 2009), valorizou a natureza, a vida
rural, o artesanato e o patrimoénio cultural (IVEY, 2009). O Arts and Crafts
defendia que os objectos deviam de ser produzidos por processos artesanais
em prol dos processos mecénicos associados a época. O movimento
defendia também que todos os trabalhos deviam combinar a criatividade
com a produtividade humana (NAIRNE, 2009), para que, no seu
processo artesao, produza a0 mesmo tempo uma obra de arte e um
objecto util (MEGGS & PURVIS, 2009). O movimento Arts and Crafts, de
Willian Morris, é pioneiro na criagdo do conceito Do It Yourself (DIY).
Rejeitando a produgio em massa e as estéticas associada ao crescimento
industrial (KNOBEL & LANKSHEA, 2010), 0 Arts and Crafts é o primeiro
movimento de critica a standardiza¢do dos objectos, provocada pela
revolugio industrial, e que defende a participagdo democratica dos
utilizadores no processo de trabalho e na projeccio dos seus objectos
(HOLMID, 2009).

As légicas associadas a participagio foram também exploradas pelos
movimento modernistas, como o Dadaismo e o Construtivismo Russo,
criando artefactos maioritariamente performativos, que exploravam a
participagao social associada a exploragao artistica, na década de 1920.
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Figura 3.2: André Breton & Tristan Tzara,
Brochura da Excursdo a Igreja de Saint
Julien le Pauvre, 1921.

fonte: Catalogo Vialibri.
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Figura 3.3: Cena do The Storming of the
Winter Palace, usada por Sergei Eisenstein em
October: Ten Days That Shook the World, 1927.
Dominio Publico

Tradugio livre de: The Trial of Maurcie Barrés.
Em portugués: O Assalto ao Paldcio de Inverno.
Actual Sao Petersburgo.
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Uma das primeiras manifestacdes foi a Dada-Season parisiense em Abril
de 1921, que proporcionou uma série de manifesta¢des que procuravam
envolver o publico e a cidade. A mais medidtica foi a Excursdo a Igreja
de Saint Julien le Pauvre, que mobilizou mais de 100 pessoas. Em Maio
do mesmo ano foi apresentado O Julgamento de Maurice Barrés,” uma
manifestagao performativa construida em torno da participacio
e actuagao dos membros do grupo dadaista de Paris e do ptblico que
assistia. O julgamento consistiu numa performance que simulava
o julgamento do escritor anarquista Maurice Barrés. Os membros
do publico foram convidados a ser parte do julgamento (BISHOP,

2006). Esta performance foi estruturada para o seu funcionamento se
assemelhar o médximo possivel ao de um tribunal francés contemporaneo
a época. O evento foi anunciado em vérios jornais e realizado na Salle des
Sociétés em Paris (FELDMAN, 2015).

Estes eventos foram extremamente importantes na arte vanguardista
e embora possam ter sido um fracasso na sociedade da altura, tiveram
ressonancias no futuro sobre novas condi¢des (FELDMAN, 2015).

Este novo tipo de concepgao de eventos dadaistas, que se moviam para
fora das salas de espectéculo, foi cunhada por André Breton como Hells
Artificial (BISHOP, 2006).

No outro extremo da Europa, na antiga Unido das Republicas
Socialistas Soviéticas (URSS), eram realizadas experiéncias colaborativas
contudo altamente autorais. Foram produzidos e realizados espectéculos
colectivos propagandistas soviéticos que exaltavam o poder do regime
soviético. O espectéculo The Storming of the Winter Palace* (1920),
apresentado em Petrogrado®, é um dos exemplos mais conhecidos.
Realizado no terceiro aniversdrio da Revoluc¢io de Outubro, envolveu
na sua concepgao mais de 8000 artistas que recriaram e encenaram
os acontecimentos que levaram a vitdria bolchevique trés anos antes.

O elenco era constituido por centenas de participantes orientados por
encenadores estrategicamente colocados no cendrio (BISHOP, 2006).

Para Claire Bishop (2006: 11), alguns dos artefacto artisticos produzidos
por estes dois movimentos vanguardistas foram pioneiros numa
tradigdo de autoria que procurava provocar os participantes. Contudo,
paralelamente, tentava desconstruir o conceito de autoria e abragar
a criatividade colectiva. Em ambos os casos, a questdo da participacio
torna-se indissocidvel do compromisso e da critica politica (BISHOP, 2006).

Em 1934, Walter Benjamin redigiu um dos primeiros textos
tedricos sobre a participagio e a sua relagio com a politica. O ensaio,
publicado com o titulo The Author as Producer, realga a ideia de que os
artistas nio devem sé dotar os seus textos com contetdo politico, mas
devem também revolucionar e controlar os suportes onde o trabalho
é produzido e distribuido (BENJAMIN, 1966). Neste texto, ataca a visio
convencional da autoria (LUPTON, 1998) e define que o autor nao deve
ser encarado como um especialista mas sim um como um produtor.
Defende que durante o processo o autor deve questionar aspectos como:
onde é que o texto serd lido, quem o vai ler, como vai ser produzido
e que outros textos e imagens vao circunda-lo (BENJAMIN, 1966).
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better, the more consumers it brings in contact
with the production process - in short, the more
readers or spectators it turns into collaborators»
(BENJAMIN: 1966: 98).

Tradugao de Rezeptionsdsthetik por Filipa
Perdigio e Rita Baleiro
(PERDIGAO & BALEIRO, 2008).
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Para Walter Benjamin (1966) apenas desafiando as categorias
profissionais e econdmicas, sobre as quais as institui¢des artisticas
sao construidas, é que o fosso entre autor e editor e entre autor e leitor
pode ser colmatado. Referindo-se directamente ao exemplo soviético,
afirma que (1966: 98) a obra de arte deve intervir activamente e fornecer
um modelo que permita aos espectadores evolverem-se no seu
processo de construgao. Em suma, neste processo os «espectadores
transformam-se em colaboradores*>.

Walter Benjamin era um admirador declarado da politica e das
formas de arte abstractas e experimentais da URRS. Contudo, na altura
da publicagdo deste ensaio, ja estas formas de arte tinham sido proibidas
por Estaline na Urss, em prol do Realismo Social. Todavia a sua obra,

e a maneira como desafiou as institui¢des artisticas, foi aplaudida por
dadaistas e surrealistas. Hoje, as palavras de Walter Benjamin ressoam
nos modelos educacionais actuais, incentivando os alunos a verem o
leitor (ou o espectador) como um participante na construgio do sentido
da sua obra (LUPTON, 1998).

Posteriormente, nos anos de 1960, o significado aberto e a multiplicidade
interessam a comunidade artistica da época (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011). Nos Estados Unidos (EUA) e na Alemanha, emergem
um conjunto de fundamentos tedricos que se dedicaram & compreensao
do texto literdrio do ponto de vista do leitor. Estas novas perspectiva
ficaram conhecidas como reader-response criticism nos EUA, e por Estética
da Recep¢do,” na Alemanha. Mesmo existindo diferen¢as no modo
como as duas perspectivas classificam e descrevem a fungao do leitor na
criagao do significado do texto, as duas defendem que existe sempre um
convite permanente, do préprio texto, a definir o seu significado e criar
relagées implicitas. O desfecho do texto fica entao sempre a cargo do
leitor (PERDIGAO & BALEIRO, 2008).

Umberto Eco (1962), um dos pioneiros da reader-response criticism,
classifica todas as obras de arte como participativas em algum grau.

O escritor e filésofo italiano, define a obra de arte como um objecto
organico e equilibrado, que se constrdi a partir das diferentes interpretacoes
que possibilita. Cada uma das leituras, gragas as multiplas recepgdes que
possibilita, ¢ entdo considerada uma performance. Para Eco (1962: 22)

a obra de arte ¢é entregue ao espectador como se fosse um conjunto de
construgdes e cabe a cada leitor / espectador montar a sua obra.

A década 1960 é marcada também pelo aparecimento de facto dos
movimento artisticos participativos, um pouco pelos quatro cantos
do mundo (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). Movimentos artisticos
como a Arte Conceptual (1965-1970), retiram o estatuto passivo
ao observador, possibilitando que o préprio espectador, através da sua
visualiza¢do e compreensao, seja parte da obra de arte (PINTO et al,
2009). O Situacionismo francés (1957-1972), 0 Happening (1957),

o Fluxus (1961) ou o Neoconcretismo brasileiro (1959-1961) sdo outros
exemplos desta tendéncia que defendeu a aproximagao do espectador
e da obra de arte (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).
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Posteriormente este iria ficar conhecido
como Design Participativo.

Estes temas sdo desenvolvido maior pormenor
na seccao: 2.3 O Futuro da Criatividade
e a da Participacdo Amadora.

Capitulo 3: A Sociedade Participativa

Durante esta década (1960), sio também apresentadas as primeiras
profecias de que atravessdvamos um periodo de transi¢do para uma nova
era. Essas profecias definiam que os meios electrénicos iriam criar um
mundo cada vez mais interligado, semelhante a uma Aldeia Global
(MCLUHAN, 1962) e que a tecnologia iria revolucionar as nossas formas
de expressao (MCLUHAN, 1964). Estas profecias popularizam a ideia de
que a era industrial, impulsionada pelas maquinas mecénicas, estava a chegar
ao fim e iria ser substituida por uma nova era tecnoldgica digital —a era
da informacao (SHANKEN, 2002). De facto, toda a sociedade estava
a adaptar-se a essa nova era. A industrializagdo entrava numa nova etapa
de evolugio, apostando em novas tecnologias e em novos sectores
de ponta, e as novas tecnologias gradualmente entravam nas actividades
humanas (PINTO et al., 2009).

A entrada das novas tecnologias na sociedade humana transformou a
maneira como designers, arquitectos e engenheiros olhavam para
as pessoas vulgares. O design centrado no utilizador passou a ser uma
prética cada vez mais comum, inicialmente em actividades ligadas ao
Design de Produto, Design de Interiores, Arquitectura (LUPTON, 2014)

e planeamento urbano (HOMILD, 2009) e, com a integragao dos
computadores, no desenvolvimento de sistema de interac¢ao humano
computador (HOMILD, 2009).

Durante as décadas seguintes (1970 e 1980) tornou-se realmente clara
aintegra¢do do utilizador nos processos de design. A ergonomia e os factores
humanos expandiram-se para todas as disciplinas, desde a aerondutica
aos utensilios de cozinha (LAMBERT, 2014). Na interac¢do humano
computador foi colocado o desafio de desenvolver sistemas mais acessiveis
para as pessoas vulgares. Neste processo foram envolvidos diversos
profissionais de diferentes dreas, desde engenheiros a psicologos e
de antropologos aos proprios utilizadores, que trabalharam em conjunto
na procura de interfaces mais intuitivas com funcionalidades mais
«humanas>» (ROGERS et al, 2013). Na Escandinévia surgiram entao
metodologias que incorporaram a participagao dos utilizadores finais,
ou stakeholders, na projeccao dos sistemas: o Design Colaborativo™
(HOMILD, 2009). Paralelamente, nos EUA, com o aparecimento
das interfaces graficas, os computadores come¢am a comunicar em
linguagem natural e a psicologia tornou-se cada vez mais importante nos
projectos. Projectos como o NLS e p6los de desenvolvimento como
a Xerox PARC ou a Apple, utilizaram metodologias de prototipagem
répida iterativas e testes de usabilidade para modelarem o computador
pessoal como o conhecemos hoje (MOGGRIDE, 2006), iniciando assim
arevolu¢do que democratizou o uso do computador® (ANDERSON, 2012).

Durante as décadas de 1960 e 1970, surgiu e foi disseminado
e explorado o conceito de Software Livre no Massachusetts Institute of
Technology (M1T). Investigadores e estudantes empenhados em explorar
novas possibilidades do desenvolvimento de sistemas, propagaram
e conceptualizaram as suas praticas fundando a cultura Hacker. Uma das
caracteristica mais comuns era a partilha de soffware entre eles. Ao terminar
uma etapa, o programador deixava o co6digo-fonte, gravado numa fita
magnética, guardado numa gaveta, a que todos tinham acesso, permitindo
aos outros utilizadores acederem e continuar o desenvolvimento
do programa (VAN AMSTEL, 2008).
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Com a democratiza¢ao do uso dos computadores, o mercado
tecnoldgico comegou a explorar comercialmente os softwares. Os cédigos
fontes foram «fechados> e surgiram medidas legais para impedir o acesso
por parte dos utilizadores. Embora o software tenha crescido a fornecer
ferramentas aos utilizadores, a participagao do utilizador na sua concepgio
é historicamente de importancia secundaria. Os utilizadores tornaram-se
entdo cada vez mais criticos em relagdo ao software que utilizavam.
Ainda hoje uma grande parte dos projectos comerciais impdem estruturas
de controlo aos seus utilizadores. Estas estruturas sio impostas pelas
arquitecturas de desenvolvimento e funcionamento do software, e é
determinado o que pode ou ndo pode ser feito por um sistema, e desta
forma é controlado os utilizadores e as suas ac¢des (VAN AMSTEL, 2008).

Dois movimentos culturais contemporineos desenvolveram ideologias
que caminharam para abordagens mais participativas no desenvolvimento
de software e na circulagio livre de conteado — o movimento Open Source
e o movimento Copyleft. Estes movimentos tornaram-se uma das mais
importantes inspiragoes e referéncias na cultura participativa
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

O Open Source, ou c6digo aberto, ¢ um movimento que defende
o livre acesso ao cddigo fonte das aplicagdes e dos sistemas operativos.

O movimento nasceu como uma resposta de oposicao as leis de direitos
autoriais que, no século XX, restringiram o acesso livre ao conhecimento
computacional, proibindo os programadores de partilhar recursos
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). O movimento Open Source é uma
ramifica¢do do movimento de Software Livre criado nos inicios dos anos
1970, no MIT. Richard Stallman, ex-aluno do MIT, é um seus principais
percursores, fundando o projecto GNU, no inicio da década de 1980, com
o objectivo de criar um sistema operativo livre de software proprietario.
Stalman fundou também a Free Software Foundation (TENNANT, 2008).

Em 1991, a maioria dos programas e componentes para o projecto
GNU estavam prontos, porém ainda faltava o kernel. E nesse momento que
Linus Torvalds, estudante da Universidade de Helsinquia, na Finlandia,
comegou a desenvolver o seu proprio kernel que chamou de Linux. O Linux
acabou por se tornar um fenémeno, com cada vez mais programadores
distribuidos pela rede a continuar o debugging do sistema e a desenvolver
o codigo fonte do projecto (STEWART, 2000).

Estes dois projectos tornam-se os primeiros, que tém como base
a colaboragao e participagao do publico geral, sejam estes especializados,
amadores ou profissionais (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Em 1999, é fundada, no M1T, a Open Design Foundation, que inspirou
comunidades e empresas a seguirem o Open Source como um exemplo
(LAMBERT, 2014). Com a disponibilizagao do c6digo fonte, os
utilizadores so incentivados a continuar e a extrapolar os limites do
funcionamento normal desses sistemas, corrigindo-os e valorizando-os
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). Os defensores do movimento
argumentam que o Open Source melhora a qualidade global do design
e da concepgao dos sistemas (LAMBERT, 2014). Pela primeira vez,

a colaboragao do publico geral é modelada em prol de um objectivo,
ao invés de esse objectivo ser resolvido por um grupo isolado num
laborat6rio (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).
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Para ler mais sobre este assunto consultar:
DIY Media: A contextual background ans some
contemporany themes de Michele Knobel e
Colin Lankshear (2010).

Para ler mais sobre este assunto consultar:
The Maker Movement: The Next Industrial
Revolution de Chris Anderson (2010).

Capitulo 3: A Sociedade Participativa

Com o movimento Open Source como base, surge o movimento Copyleft.
Este movimento defende o desenvolvimento de novos conceitos para os
direitos autoriais, permitindo ao utilizador reservar alguns direitos mas
renunciar as restri¢des no acesso a informagao, permitindo que esta
circule livremente (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Em simultineo ao desenvolvimento do Hacking, durante década
de 1960, sao propagadas um conjunto de filosofias e tendéncias
anti-consumistas, ambientalistas e anti-corporativas.

Estas filosofias suscitaram o renascimento dos valores e das préticas
de criacio de produtos associados a sustentabilidade, incluindo as préticas
DIY" (KNOBEL & LANKSHEAR, 2010). O renascimento destas préticas
e a sua associacdo as culturas hacker e DIY foram a base responsavel
pela fundagao do movimento Making (LUPTON, 2014). No coragao do
Making estd a intengao de regressar aos métodos de produgio ajustados
ao utilizador e a partilha de conhecimento entre utilizadores. O Making
leva assim as ideologias Hacking para o reino dos objectos. Um dos
estudos influentes é The Pratice of Everyday Life de Michel de Certeau,
publicado em 1984, onde é examinado como a cultura para as massas
foi adaptada e personalizada pela cultura hacker * (LAMBERT, 2014).

Com o langamento do Sputnik pela URSs em 1957, em plena Guerra
Fria, foi criado pelos EUA um conjunto de instituigoes de investigagao
com o intuito de competir e estagnar o avango tecnoldgico russo.

Entre essas institui¢es encontrava-se a National Aeronautics and Space
Administration, ou simplesmente NAsA (1958) e a Advanced Reasearch
Project Agency, ou ARPA (1957). Embora tenha sido criada com o intuito
de desenvolver programas remetentes para o espago, a ARPA acabaria por
orientar a sua investiga¢ao para a informatica. E entdo, na ARPA, ouem
centros de investigacdo associados, que surgem projectos como o NLS

€ a ARPANET (UM, n.d.).

Introduzida em 1969, a ARPANET, posteriormente renomeada para
DARPANET (1972), permitia a troca de correio electrénico e discussdes
on-line (semelhante aos féruns actuais) por investigadores e militares.
Posteriormente, com a sua difusio, foram construidas outras redes
similares nos EUA e na Europa, realcando-se a TRANSPAC que possuia
um né6 em Lisboa. Com o desmantelamento da ARPANET, em 1990, pelo
Departamento de Defesa dos Estados Unidos, surge entdo a Internet
como a conhecemos hoje. Para a sua popularizagao e expansao foi
fundamental a criagio da World Wide Web, ou www (1989) por Robert
Caillaiu e Tim Berners-Lee, dois engenheiros do Centre Eoropéen por
la Recherche Nucléaire (CERN). Foi também fundamental a criagao
do HyperText Markup Language (HTML), criado com a www, e dos
primeiros Browsers, como 0 LYNX (1992) ou 0 MOSAIC (1993) (UM, n.d.).

Com a introdugao do computador pessoal e a facilidade de acesso a
Internet, a Web comegou a tornar-se demasiado importante no dia-a-dia
das pessoas. Contudo, mesmo que a popularizagao da Internet tenha
contribuido para a difusao dos conceitos de software livre e Open Source
e para o aparecimento de metodologias de criagio como a Bazaar, de
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O modelo Bazaar consistia em langar

um produto, o0 mais breve possivel, mesmo

que incompleto e com falhas e abrir o seu
cédigo fonte para que qualquer pessoa o pudesse
contribuir directamente (VAN AMSTEL, 2008).
E apresentado, em 1999, por Eric Raymonds

e depois da observacao ao processo

de desenvolvimento do Linux.

Abolha da dot.com, foi uma bolha especulativa
criada durante a década de 1990.

Esta é caracterizada pela valorizagio, na bolsa,
das empresas tecnolégicas e de comunicagao
associadas a Internet — As empresas dot.com.
No inicio dos anos 2000, a bolha rebentou

e com ela faliram uma grande parte das
empresas / startups Web que tinha aparecido
nos anos anteriores (GOLDFARB, ef al., 2006).

Tradugio livre de: «The first of those principles
was “The Web as platform.”> (O’REILLY, 2005).

Segunda fase de testes de uma aplicagao.
Em que ¢ entregue o soffware a um grupo
restrito de utilizadores para o teste.

Para ler mais sobre este assunto consultar:

The Architecture of Participation de Tim O’Reilly
(2004) e What is Web 2.0 de Tim O’Reilly
(2005).
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Eric Raymonds,* apresentava apenas um sentido tnico de comunicagao
(VAN AMSTEL, 2008). O utilizador acedia, lia e via. Nio existia um
interac¢do e a informagao era apresentada de forma estética, sendo

o utilizador apenas um «espectador> na pagina. O rebentar da bolha
do dot.com em 2001 marcou um ponto de viragem na Web.” As empresas
que conseguiram resistiram a crise tinham caracteristicas comuns entre
elas. O conjunto de conceitos e caracteristicas que permitiu a resisténcia
dessas empresas, foram agrupados e estudados e apresentados como

as caracteristicas fundamentais da Web 2.0 (O’'REILLY, 2003).

Tim O’Reilly (2005: 1) define a Web 2.0 como «a Web como plataforma®
e real¢a que o que possibilitou as empresas alcancarem o sucesso e tornaram-se
gigantes da Web 2.0, consistiu em terem aproveitado o poder e as caracte-
risticas da Web para incentivar a inteligéncia colectiva (O’'REILLY, 2005).

A Web 2.0, para além de uma relagio mais dindmica e participativa entre
o utilizador e a rede, trouxe também um conjunto de conceitos associados
a colaboragao entre utilizadores, como a peer-production ou o Open Source
para a produgao de aplicagdes Web. Esta «nova> plataforma acabou
também com as versdes de softwares e mudou a maneira como os
utilizadores olhavam para o software — este deixou de ser visto como um
produto e passa a ser um servigo. O fim do ciclos de software tornou
os utilizadores co-programadores e deixou o software num estado de beta
perpétuo,” onde as funcionalidades sao corrigidas em intervalos
temporais pequenos, e funcionalidades novas sao testadas com os
utilizadores em tempo real.** O utilizador fica entao com competéncias
para definir o que é realmente importante (O’'REILLY, 2005).

Estes conjunto de conceitos, associados a colaboracio dos utilizadores,
¢ denominado por Tim O’Reilly como arquitectura da participagao.

Ou seja, esta é uma estrutura informdtica preparada para a extensao
e recombinacio por qualquer um dos seus utilizadores e programadores.
(O’REILLY, 2004).

Na Web 2.0 as contribuicoes dos utilizadores transformaram-se na
chave do sucesso. Embora as plataformas colaborativas e sociais nao tenham
surgido s6 com a Web 2.0, foi com ela que ascenderam e amadureceram.
Os blogues, as redes sociais (como o Facebook (2004) ou o Twitter (2006)),
as plataformas colaborativas de partilha (como a Wikipédia (2001) ou
Flickr (2004)), e o crowdsourcing tornaram-se na sua imagem de marca,
incrementando o entusiasmo a volta do contetdo criado e partilhado
pelos utilizadores (O'REILLY, 2003).

Com a massificagdo do uso de plataformas Web 2.0, os caminhos para
a criagdo e contribuigdo colectiva por parte do utilizador (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011) e para a colaborag¢ao dos utilizadores no projecto
(O’REILLY, 2005) tornaram-se mais féceis de percorrer.
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Figura 3.4: Espectro de utilizadores
da Forrester Research, 22 Versio (2010).
fonte: (REITSMA, 2010)

Capitulo 3: A Sociedade Participativa

O Novo Utilizador

Embora o estudo da Ergonomia, e dos factores humanos, tenha despontado
nos finais do século X1x e se tenha massificado durante os tltimos anos
do século xx, s6 com a evolugao tecnoldgica e o desabrochar da cultura
participativa e da Web social, é que a personalidade do utilizador comegou
a ser estudada. Os utilizadores passaram entao de tradicionais espectadores
e consumidores de mass media, a produtores, criticos e curadores do seu
dia-a-dia, adoptando diferentes personalidade na rede (SIMON, 2009).

Embora os utilizadores tenham realmente abracado a cultura
participativa e produzam cada vez mais contetdo, existe uma tendéncia
em encaramos todos os utilizadores como criadores por exceléncia,
ndo criando alternativas para outro tipo de perfis (SIMON, 2009).
Neste sentido a Forrester Research produziu um estudo, denominado
Social Techonographics (2008) [3.4], com o intuito de tragar e revelar
o perfil dos utilizadores na Web social (REITSMA, 2010). Este estudo
apoia as empresas que, num cendrio de convergéncia cultural, desejam
criar novas oportunidades de negécio adaptando os seus produtos,
ou servigos, para o seu publico-alvo (ELLIOT, 2013).

A versao mais recente deste estudo, apresentada em 2010, divide
o espectro de utilizadores em sete grupos. Os resultados sdo apresentados
em percentagem de utilizadores da populagio adulta e online pertencentes
a esse grupo. Os diferentes grupos de utilizadores podem sobrepor-se
e o utilizador pode encarar cada rede social ou tarefa de uma maneira
diferente (LI et al., 2007).

"+ Publish a blog
« Publish your own Web pages

Crg:;:rs ® « Upload video you created
1 « Upload audio/music you created
« Write articles or stories and post them
Conver;;;ig)nalists ® [ - Update status on a social networking site*

« Post updates on Twitter®

| |« Post ratings/reviews of products or services |
Critics 77 . Comment on someone else’s blog

37% « Contribute to online forums
| + Contribute to/edit articles in a wiki

Collectors (@ . Use RSS feeds
20% -Vote for Web sites online

| + Add "tags” to Web pages or photos

Joiners ® ( . N'\a'intair'] profile ona sogia] networking site ‘

599, | +Visit social networking sites

'« Read blogs
« Listen to podcasts
Spectators @ -Watch video from other users
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Para ler mais sobre este assunto consultar:
Design for Participation de Nina Simon (2009),
Participate: Designing with User-Generated
Content de Helen Armstrong e Zvezdana
Stojmirovic (2011) e Social Tencnographics:
Mapping Participation In Activities Forms The
Foundation Of A Social Strategy de Charlene Li,
et al. (2007).
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Os criadores (creators) sao cerca de 24% da audiéncia e sio os
utilizadores que se empenham realmente em produzir conteudo.
Este grupo escreve em blogues, publica videos e musicas e cria as
suas préprias paginas Web. Os interlocutores (conversationalists),
cerca de 33% do total, sao um grupo introduzido s6 na ultima revisao
do estudo e reflectem duas alteragdes da sociedade que tinham sido
esquecidas na primeira versao. Neste grupo sao considerados os
utilizadores que alteram os seus estados nas redes sociais, no minimo,
uma vez por semana, com o objectivo de socializar com outros
utilizadores (REITSMA, 2010).

Os criticos (critics) correspondem ao perfil dos utilizadores que
agregam contetido para o seu consumo pessoal ou social e representam
37% do espectro de utilizadores adultos online. Os utilizadores de uniao
(joiners), cerca de 59% do espectro, sao utilizadores que utilizam as redes
sociais, como o Facebook ou o Linkedin, para visitar perfis de outros
utilizadores ou para manterem o seu perfil actualizado (REITSMA, 2010).

Por fim os espectadores (spectators) sao utilizadores que usam as redes
sociais unicamente como espectadores, lendo blogues, assistindo a videos,
etc. Sao cerca de 70% da comunidade dos utilizadores da Web social
(REITSMA,2010).

Contudo, existem ainda 17% de utilizadores que nao se encaixam
em nenhum dos grupos anteriores e que nao encaram a Web social
com relevancia. Este grupo foi denominado de utilizadores inactivos
(inactives) (REITSMA, 2010).

Mesmo que as percentagens estejam continuamente a ser actualizadas,
por exemplo, desde da primeira analise (2008) até a mais recente (2010)
a percentagem de criadores cresceu 3% e a dos utilizadores de uniao
cresceu cerca de 30%, os criadores sao apenas uma parte do grupo e nem
todos os utilizadores sao criadores por natureza. E mais provavel que
o utilizador possa juntar-se a uma rede social, ver um video no Youtube
e partilhar o video com o amigo do que fazer o video sobre as coisas
de que gosta (SIMON, 2009).

Embora cada vez mais sejam desenvolvidos projectos participativos,
muitos deste projectos dao a sensagao falsa de inclusio da populagio
(VAN AMSTEL, 2008). Isto porque os designers falham na adaptagao
da cultura participativa aos seus projectos, criando apenas ferramentas
que permitam auto-expressao. Estas ferramentas apenas satisfazem
e envolvem um pequeno grupo de utilizadores, os criadores,
que representam cerca de 17% da comunidade (SIMON, 2009).

Partindo do principio que os utilizadores vao utilizar os artefactos
projectados, para realmente serem oferecidas soluges democréticas
para a participacdo do utilizador, este deve ter direito a ter uma voz
na projec¢ao (CARROL, 2006). Para oferecer tais solu¢des torna-se
necessario o uso de equipamentos e métodos para recolher a opinido,

e as vozes, de todos os utilizadores (VAN AMSTEL, 2009).*
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HOW TO “READ” FM TUNER SPECIFICATIONS

Popular Electronics
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PROJECT BREAKTHROUGH!

World’s First Minicomputer Kit
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Figura 3.5: Capa da Popular Electronics,
autor desconhecido, Janeiro de 1975.
crédito: Phil Windley (Flickr)

Tradugao livre de: «The past ten years have been
about discovering new ways to create, invent, and
work together on the Web. The next ten years will
be about applying those lessons to the real world.»
(ANDRESON, 2012: 17)

Chris Anderson afirma que o pregos dos
componentes electrénicos seguem a tendéncia
comprova pela lei de Moore. A Lei de Moore
surge em 1965, quando Gordon Moore estava
a relacionar o aumento das performance dos
chips de memoria para uma palestra notou
uma tendéncia arrebatadora: Cada novo chip
tem aproximadamente o dobro da capacidade
do seu antecessor, e era langado num periodo
entre 18 — 24 meses. Se esta tendéncia
continua-se o poder da computagio crescia
exponencialmente em pequenos periodos

de tempo. Esta observagio ficou conhecida
com a Lei de Moore e ainda é notavelmente
precisa e usada para se poderem fazer previsoes
de performance (LEAL, 2000).

Para ler mais sobre este assunto consultar:
Free: The Future of a Radical Price de

Chris Anderson (2009).
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O Futuro da Criatividade e da Participacio Amadora

A Internet foi a grande responsével pela democratizagao da publicagao,
radiodifusdo e comunicagao independente, revolucionando a capacidade
de transmitir informagao e as industrias ligadas ao sector dos media

e da informagédo. A democratizagio do seu uso incrementou o niumero

de participantes na era digital e 0 acesso ao mais diverso tipo

de conteudos, caracteristica que ficou denominada como Long Tails of Bits
(ANDERSON, 2010).

A disponibilidade de processos associados a Internet estd agora a
revolucionar vérios sectores da sociedade (ARMSTRONG & STOJMIROVIC,
2011). Um dos mais interessantes é o que estd a acontecer na industria
transformadora. A Web estd a democratizar as empresas, retirando-as
da 6rbita das grandes corporagoes e do estado, e entregando-a aos
pequenos utilizadores — a Long Tail of Things (ANDERSON, 2010).

O computador pessoal democratizou o acesso aos computadores
pelas pessoas e assim revolucionou o mundo, abrindo-se as ideias dos
utilizadores, tal como a Web colocou a capacidade de transmitir e criar
informacdo na maos de todos, revolucionando as industrias dos sector
de informacio e media. O mesmo estd a acontecer, actualmente, com
0 hardware e com os processos de fabrico, associados a movimentos
como o DIY e 0 Making (ANDERSON, 2012). Para Chris Andersson «os
dltimos dez anos foram focados em descobrir maneiras de criar, inventar
e trabalhar em conjunto com a Web. Os préximos dez serao focados em
como se podem aplicar essas li¢des a0 mundo real»* (ANDERSON, 2012: 17).

A associagdo entre DIY e tecnologia nao é exclusiva do século xxI.
Durante o século XX esta associagdo permitia aos entusiastas
da tecnologia obter tecnologia de ponta a pregos que realmente podiam
pagar. O caso de maior sucesso foi provavelmente o microprocessador
Altair 8800, distribuido sobre a forma de kit com a revista Popular
Electronics em 1974 / 1975. O Altair 8800 acabaria por ser 1000 ddlares
mais barato que a concorréncia, e foi pioneiro na revolugdo do computador
pessoal. Foi para ele que Paul Allen e Bil Gates, da Microsoft, escreveram
0 primeiro programa juntos e foi sobre a mesma forma, de um kit para
constru¢ao, que a Apple lancou o Apple 11 (KALAN, 2014).

Contudo, numa sociedade em que os pre¢os estiao em constante
inflacdo, os custos de produgio de componentes computacionais estao
tendencialmente a decrescer e assim irdo continuar até que estejam
o0 mais proximo possivel de zero.” Este paradigma é afirmado por Chris
Anderson (2009: 84.) em Free: The Future of a Radical Price e abrange
todo o tipo de material computacional, influenciando factores como a
velocidade de processamento, a capacidade de armazenamento digital e a
largura de banda.

Este decréscimo constante do custo da tecnologia associado ao
renascimento da cultura do D1Y e do Making estd a incentivar o
desenvolvimento online e a criar espagos para a criagdo personalizada e
a emergéncia da produgao online. Esta produgao permite um fabrico cada
vez mais rentdvel para quantidades pequenas e esporddicas (ARMSTRONG
& STOJMIROVIC, 2011). A transferéncia de uma industria para o mundo
digital, transforma profundamente a industria em questao, como ja
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Figura 3.6: sede da Local Motors, Phoenix, Eua
crédito: Adrian Gaut
fonte: (ANDERSON, 2012).

24 Paraler mais sobre este assunto consultar:
8. Reinventing the Biggest Factories of All
em (ANDERSON, 2012).

25 Paraler mais sobre este assunto consultar:
11. Maker Bussines: A Long Tail of Lego.
em (ANDERSON, 2012).
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denotamos em inddstrias como a venda a retalho e a publicagao.
Contudo, a maior transformagao nao é na forma como as coisas sao
feitas mas em quem as estd a fazer, uma vez que as coisas, quando sao
acessiveis em computadores vulgares, podem ser feitas por qualquer
pessoa (ANDERSON, 2012).

Hoje, micro-fabricas localizadas em varios pontos do globo, produzem
de tudo, abrindo espago ao renascimento e ao crescimento de milhdes de
manufacturas de garagem. Estas manufacturas, gracas ao ficil acesso aos
componentes, massificaram-se e seguiram as estruturas das startups Web
desencadeando uma revolugao nos mercados globais. O hardware comega
a tornar-se superior ao software e esta tendéncia do mundo digital comecou
a ecoar no mundo real. Fendmenos como produgio Peer-production,

o Open Source e o Crowdsourcing comegaram a desempenhar um papel
importante no mundo do hardware, revelando que a Web foi apenas uma
prova de conceito. Agora que a revolugao atinge o mundo real, os dtomos
830 08 novos bits (ANDERSON, 2010).

Todos os dias vemos cada vez mais exemplos de como o hardware
de cédigo aberto estd a entrar no mercado brilhantemente (ANDERSON,
2012). E a cultura maker estd um pouco por todas as dreas do sociedade
industrial, mesmo as que anteriormente pareciam intocaveis
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). Um desses exemplos é a Local
Motors, em Phoenix, EUA, que estd a desenvolver projectos com
o intuito de criar car-kits (kits para a construcao de veiculos), langados
com licengas open-source e creative commons, onde a montagem do
veiculo é feita pelos proprios clientes. Os clientes sio também incentivados
a melhorar e produzir os seus proprios componentes para vender
posteriormente. Mesmo num dos mais dificeis sectores da industria
transformadora, jd é possivel ver de que maneira a revolugao maker pode
olhar para os utilizadores e fornecerem produtos feitos 8 medida de cada
utilizador** (ANDERSON, 2012).

Outro exemplo ¢ a BrickArms, uma empresa de acessorio Lego, que é
o exemplo cldssico de um negécio associado a Long Tail. Estas empresas
prosperam gragas a paixao dos compradores e a diversidade que a Web
oferece. Will Chapman, fundador da BrickArms, aproveitou o facto
da Lego nao produzir armas, e a vontade de um dos filhos de recriar uma
batalha da Segunda Guerra Mundial e comegou a produzir pegas Lego
para criar armas modernas, com um software CAD 3D e um pequeno
torno cNc. Actualmente a Brick Arms, produz as armas que a Lego tinha
medo de produzir, apresentando no seu portefélio desde de aAxs-47 a
granadas de fragmentagao, tudo em tamanho Lego. Embora estas pegas
sejam mais complexas que as produzidas pela Lego, sao fabricadas com
amesma qualidade e vendidas online para os milhares de fas da Lego que
decidem criar cendrios mais alternativos que os padroes da Lego permitem®
(ANDERSON, 2012).

As empresas associadas a cultura maker acabam por prosperar um
pouco por todo lado e tornarem-se extremamente rentéveis, e a cultura
maker é difundida pelos quarto cantos do globo. Hoje existem cerca
de mil makerspaces — instalagdes partilhadas para a produgio e criagio,
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Figura 3.7: MarkerSpace da Hall of Science,
Nova Iorque, n.d.
fonte: Digilent Blog

Capitulo 3: A Sociedade Participativa

no mundo inteiro. A grande maioria ¢ criada pelas comunidade locais.
Em 2012 s6 0 mercado digital orientado para o Marking rondava os cinco
mil milhoes de ddlares, e todos os anos 100 000 pessoas visitaram Marker
Faire de San Mateo, EUA (ANDERSON, 2012).

O Open Source estd a transformar o hardware como transformou o
software e o prego das ferramentas, e a facilidade com estas sao controladas
e manuseadas, estdo a ser o factores chave para a expansio do movimento
(ANDERSON, 2012). Hoje, os utilizadores tem acesso a impressoras 3D,
tornos CNC e microprocessadores como o Arduino variado conjunto
de produtos desde joias e canecas de café personalizadas, a controladores
de rega automaticos para o jardim.

A importéncia e o poder do movimento Making na sociedade ja é
reconhecida por instituigoes de alto nivel. O governo de Barack Obama,
em 2012, criou um programa para criar em mil escola norte americanas,
ao longo dos proximos quatros anos, makerspaces dotados de ferramentas
para criagao digital, como impressoras 3D e impressoras a laser
(ANDERSON, 2012).

O movimento maker acaba por ser um dos principais impulsionadores
e aceleradores da incorporacio da computagao e da Web nos nossos
ambientes mais privados. A tecnologia é agora levada para novos locais,
como 0 nosso vestudrio e os nossas casas. Os makers e a facilidade de
acesso a rede Web introduzem assim a tecnologia nas mais variadas
actividades domésticas. Nesta introdugdo, muita da responsabilidade
é de microprocessadores e plataformas de prototipagem Open Source
como o Arduino.

O Arduino, criado em 2005, ¢ um microprocessador Open Source
de placa tnica, barato e fécil de usar. Permite que qualquer um possa
anexar sensores e actuadores e facilmente programé-los, através do seu
computador. Esta pratica é frequentemente denominada de physical
computing, embedded computing, ou computagao ubiqua, e estd presente
um pouco por todo o lado & nossa volta, desde termostatos a despertadores.
Contudo. o Arduino permite que o seu circuito nao seja fechado e que
qualquer pessoa modificd-lo a seu gosto (ANDERSON, 2012).

Servigos e sistemas baseados no Arduino, conectado a Internet,
revolucionam a maneira como vimos e lidamos com os objectos, desde
maquinas de cafés que fazem tweet do seu estado a pet feeders que se podem
controlar como o telemével (ANDERSON, 2012). A incorporagao da
computagio no nosso ambiente doméstico e a emergéncia de tendéncias
como a Internet of Things, a computagio ubiqua, a inteligéncia ambiente
ou os smart objects, tem levado os interfaces a sair do seu reino, em
que viveram em seguranga por algumas décadas. Eles agora aparecem
em todo o tipo de objectos e superficies, com o mais variados nimero
de formas (MANOVICH, 2008) e fundem-se com as actividades didrias
dos utilizadores (LUPTON, 2014).

Hoje, os novos interfaces léem sinais e gesto humanos e comunicam
através de sentidos como a visdo, a audi¢do ou até mesmo o olfacto
(LUPTON, 2014). Contudo a forma dos objectos onde foram incorporados,
que jd existiam antes da democratizagao da computagao, tem agora que
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Tradugio livre de «This does not mean that from
now on “form follows interface.” Rather, that the
two have to accommodate each other. Beyond the
traditional requirements that the material forms
had to satisfy>» (MANOVICH, 2008: 2).

Tal como acontece com o vestudrio
e os wearables.
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lidar e se adaptar & presenca dos «novos> interfaces (MANOVICH, 2008).
Para Lev Manovich (2008: 2) isto nio significa que a «forma deve seguir
o interface>,* em vez disto, o interface deve ser incorporado no objecto
sem que este perca os seus tradicionais requisitos.

Embora Marshall McLuhan (1964) tenha considerado a habitagao,
e consequentemente a cidade, como extensdes do mecanismos corporais,
também considerava que a comunicagao destes meios nao possuia
conteudo, ou seja meios sem mensagem. Contudo a interligagao
da capacidade evolutiva humana com a tecnologia (MCLUHAN, 1964)
estabeleceu contetido nesta comunicagao.” Para que esta relagdo seja
natural, a incorporagao da tecnologia no meio ambiente tem de tornar
estes sistemas quase invisiveis para o utilizador. A invisibilidade vai
permitir que os utilizadores sejam capazes de transmitir ideias e emogoes
de forma eficaz através do sistema, como se trata-se de uma extensao
de si mesmo (LINO, et al., 2010).

A partir do momento em que os utilizadores, nos espago publicos,
possam espontaneamente interagir com o ambiente circundante,
com diferentes niveis de intimidade, a sensacio de que se estd a usar
uma interface para controlar uma aplicagao ou sistema desaparece.
E na verdade os utilizadores sentem que estiao a manipular a propria
realidade (LINO, et al,, 2010).

Isto abre novas perspectivas para o Design e para os processos
de projecgao de todo o tipo de sistemas e em todo o tipo de Design,
0 que s6 por si é uma perspectiva muito promissora (LINO, et al, 2010).

Estas perspectivas associadas a criagao de incorporagao dos contetidos
pelos utilizadores no mundo real, estao abrir novos caminhos e movimentos
para o Design. Movimentos que estdo a derrubar as barreiras criativas
do século XX (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).
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Para ler mais sobre este assunto consultar:
The Architecture of Participation de Tim O’Reilly
(2004.) e What is Web 2.0 de Tim O’Reilly (2005).

Referente ao beta testing, uma etapa de teste em
que o software é pré-lancado apenas para um
conjunto de utilizadores, que se voluntaria

a testar-lo e a notificar os problemas encontrados.

Metodologias de Design de Interacgao
na Sociedade Participativa

As tecnologias de informagao e comunicagao moveram-se do nosso
computador para os nossos teleméveis e dos nosso telemoveis para as
nossas casas. Novos espagos electronicos tém-se tornado, progressivamente,
omnipresentes e cada vez mais persuasivos nas nossas vidas didrias.
A formas como organizamos as nossas actividades mudou, e estar online
passou a ser um aspecto didrio da nossas vidas (BANNON & EHN, 2012).

As novas caracteristicas desta sociedade tornaram o envolvimento
do utilizador nos processos de design cada vez mais frequente e aceite
pela sociedade civil e empresarial (BANNON & EHN, 2006). Actualmente
existem vdrias estratégias para tornar mais participativa a «arquitectura
da participagao> e para os utilizadores serem tratados quase como
co-desenvolvedores'. Movimentos influenciados pelo Open Source,
transformaram a Web e as suas aplica¢des, acrescentando-lhe um caracter
de beta’ perpétuo. Servigos como o Gmail, 0 Google Maps, o Flickr, etc.
monitorizam os utilizadores em tempo real e, através das conclusdes que
retiram, actualizam e corrigem problemas nos seus softwares semanalmente,
ou até mesmo diariamente (O'REILLY, 2005). Estas estratégias estao cada
vez mais difundidas e comecam a extrapolar a sua utilizagiao para novos
tipos de media (VAN AMSTEL, 2008).

Neste capitulo vamos apresentar como as metodologias associadas
a0 Design de Interfaces e ao Design de Interacgao, esto a influenciar o Design
Grifico, e como consequéncia, o Design de Sinalizagao e Orientagao.
Comegaremos por definir o conceito de interface, e como este conceito é
apropriado no contexto deste projecto. Posteriormente vamos apresentar
o percurso histérico da ergonomia e dos factores humanos e como estes
progressivamente se tornaram os factores principais nos projectos
de interacgdo e de interfaces. Por fim, serdo apresentadas as defini¢des
de Design Participativo, processo base para a produgio da parte pratica
da presente dissertacio, e como os seus conceitos e métodos estao
ainfluenciar o Design Grafico. Ao longo deste processo iremos apresentar
referéncias e realizar o estudo de casos que embora nio sejam projectos
de sinalizacio e orientag¢ao, influenciaram a dissertagao na sua concretizacio.
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O assunto é trabalhado com mais destaque

na sec¢o 2.3. Os factores Humanos e as sua
progressiva importdncia nos processos de design
desta dissertacao.

Adaptagio livre de: «The computer
communicated with the user via rectangular boxes
containing clean black type rendered again white
background> em (MANOVICH, 2001: 75).
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A Interface

Uma interface apresenta-se como um dispositivo que permite a troca de
informagao entre dois sistemas informaticos (PRIBERAM, n.d). Embora
o uso da palavra tenha sido massificado com o nascimento e popularizagao
da Interface Gréfica do Utilizador e da Internet, a utilizagao da palavra
para descrever o plano de comunicagao entre humanos e maquinas,
comegou a ser utilizado pelos pioneiros nas disciplinas ergonémicas
durante a década de 1940. Estas eram entdo constituidas por selectores,
botdes e alavancas que faziam a ligagao entre os utilizadores e os sistemas
complexos e escondidos, que estes tinham que operar (LUPTON, 2014).

Contudo, as primeiras interfaces, como o processamento em batch
(MANOVICH, 2011), eram relativamente directas. Elas eram projectadas
por engenheiros e especialistas em sistemas informaticos, para eles
proprios as usarem (ROGERS, et al., 2013). Este é um paradigma que
contrasta com as actuais defini¢des de interac¢ao humano computador,
baseadas na interactividade e que permitirem ao utilizador controlar
os sistemas e manipular informagio que vé no ecra, em tempo real.

Isto acontece gragas a conceitos como a manipulagao de objectos,
sobreposi¢ao de janelas e representacio simbdlica (MANOVICH, 2001).

Estes novos conceitos de interface, desenvolvidos desde os inicios
dos anos 1950, surgem com o langcamento do Apple Macintosh e a
consequente popularizagio e exploragio comercial das Interfaces
Graficas do Utilizador (GUI), em 1984. As GUIS orientam a interface
ao utilizador, mantendo-se fieis aos valores modernistas de clareza
e funcionalidade, permitindo ao utilizador comunicar com a méquina
«através de caixas rectangulares que contém letras>»* (MANOVICH, 2001: 75).

Actualmente, lidamos cada vez mais com interfaces e estes tornam-se
os elementos por exceléncia de distribui¢ao cultural, transmitindo-nos
textos, fotografias, filmes, musicas, etc. Em suma, estamos a codificar
a cultura para formato digital — os interfaces culturais (MANOVICH, 2001).

Os antigos meios culturais como a televisao, o cinema e a impressao,
sao agora entendidos como se de interfaces se tratassem e, por
consequéncia, as logicas e caracteristicas dos novos media sao-lhes
associadas a aos seus interfaces fisicos particulares (MANOVICH, 2001).
Estes, agora, permitem proporcionar novas experiéncias interactivas, como
a televisdo interactiva, os jogos de realidade aumentada ou as instalagdes
interactivas (LINO, et. al,, 2010).

Estas mudancas culturais, associadas a democratizagao da participagao
da sociedade, criaram uma nova geragao de utilizadores que encaram
todos os meios na expectativa de uma relagao interactiva (ARMSTRONG
& STOJMIROVIC, 2011). Esta caracteristica dos novos utilizadores estd
associada a popularidade de movimentos como o Making e o Open Source,
(LUPTON, 2014) e & reducdo exponencial dos custos e dos tamanhos
associados & producio de componentes informdticos (JENKINS, 2006).

Estas interfaces comegam a surgir e ultrapassar as suas antigas
localizagdes entrando no ambiente humano com o objectivo de melhorar
e enriquecer a experiéncia do utilizador, proporcionando o desenvolvimento
de disciplinas como a inteligéncia ambiente (AMI) e a computagio ubiqua
(UBICOMP) (LINO, et al,, 2010), e combinando o mais avancado tipo de
tecnologia com todo o tipo de produtos, fundindo-se, desta forma, com
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Esta temdtica é apresentada com mais
detalhe no capitulo 1. A Cultura Participativa
da presente dissertagao.

Para ler mais sobre este assunto consultar:
«Responsive Environments: User Experiences
for Ambient Intelligence> de Jorge Alves Lino,
Benjamin Salem e Rauterber Matthias (2010).
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as nossas actividades didrias (LUPTON, 2014) por exemplo através de
disciplinas como a Realidade Aumentada, ou o Tangible User Interfaces, etc. *
(LAURITZEN & ENGHOLM, 2012). Na tentativa de melhorar a experiéncia
entre utilizadores com o software e o hardware, o designer de interfaces
tornou-se essencial na sociedade e no design como disciplina (LUPTON,
2014). Com esta simbiose entre a tecnologia e a vida quotidiana, o Design
de Interaccdo e os processos a ele associados, comeca a redefinir-se,
optimizando os processos para o tipo de tecnologia que pretende
desenvolver, desde ferramentas rapidas e eficientes, a tecnologia utilizada
nas nossas actividades por longos periodos de tempo (HALLNAS &
REDSTROM, 2000).

Porém, ainda estamos habituados a interagir com as interfaces de duas
formas diferentes. Por um lado interagimos de uma forma mais directa
e fisica, através de gestos, como rodar o volante do carro ou, por outro
lado, através de associagdes e representagdes gréficas, como, por exemplo,
num sistema operativo através de um rato ou no nosso smartphone através
do touch screen. Contudo, com muitos produtos contemporaneos a
introduzir neles proprios hardware e software, as interfaces tendem cada vez
mais a proporcionar interacgdes mistas (tanto fisicas como representacionais),
aumentado os pardmetros de entrada e de saida (LUPTON, 2014).

A simbiose entre ambientes fisicos e os seus equipamentos tem
permitindo o acesso a informagao, para suportar o quotidiano dos utilizadores
em qualquer lado, mesmo que para eles nio seja visivel (POSLAD, 2009,
como ref. em LAURITZEN & ENGHOLM, 2012). Estas sdo utilizadas na
fronteira entre os mundos virtuais e os ambientes fisicos. (LAURITZEN &
ENGHOLM, 2012).

Enquanto a Computagio Ubiqua fornece o acesso universal
e permanente a informacao, a Inteligéncia Ambiente usa esse acesso para
fornecer um incremento da experiéncia e do servigo, em geral, melhorando
0 espago fisico, os media e os servigos, através da tecnologia. Ou seja, com
ainstalagdo de sistemas AMI, o ambiente fisico é valorizado e enriquecido
com a tecnologia® (LINO, et. al., 2010).

Esta valorizagao pode atingir diferentes niveis de intimidade
e comunicag¢do com o utilizador, dependendo do espago em que sao
implementadas. Ambientes domésticos, como as nossas salas de estar
ou as nossas cozinhas, podem envolver sub-sistemas mais complexos
e personalizéveis do que os implementados nos espagos publicos.

Para agir sobre o ambiente, estes aparelhos aperfeicoam a sua acgao através
de sensores e actuadores, que fornecem aos sistemas as capacidades

de observar e reconhecer os comportamentos e os seus contextos e actuar
conforme as ac¢des do utilizador. Metaforicamente, os sensores podem
ser considerados como os sentidos dos sistemas e os actuadores como

os seus meios de expressao. Através desta informagao o sistema pode reagir
aos acontecimentos no ambiente, simular o comportamento e até ter um
sentido pré-activo, tomando uma iniciativa e ajustando-se ao contexto

e ao comportamento dos utilizadores. Isto nao s6 facilita a interactividade
destes sistemas com os utilizadores (LINO, et. al., 2010), como altera a nossa
nocio do meio ambiente circundante. E, tal como nés respondemos
continuadamente com os outros comportamentos a0 nossos proprios
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Figura 4.1: Nest Learning Thermostat,
3% geragao, 2015.
fonte: Nest website.

9
sy

Figura 4.2Honwwell Thermostat,
Henry Dreyfuss, 1953.
fotografo: Johnna Arnold / cjm.
fonte: Tne Atlantic.

Ainda hoje, a Honeywell Round é o controlador
de termostato mais utilizado no mundo. Para
ler mais sobre este assunto consultar o ensaio:
Interface em Beautiful Users, de Ellen Lupton
(2014).

Para ler mais sobre este assunto consultar
SlowTecnology: Designing for Reflection
de Lars Hallnis e Johan Redstrdn (2000).
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comportamentos, moldamo-nos a este ambiente (HALLNAS & REDSTROM,
2000) e redesenhamos a maneira como o vivenciamos e o experienciamos
(LINO, et. al., 2010).

Em ambientes domésticos os sistemas tem caracteristicas mais privadas
e adquirem mais informagao com o intuito da sua personalizagao para,
através das suas ferramentas, fornecerem o que os utilizadores querem
e precisam, consoante o contexto em que estao inseridos (LINO, et. al.,
2010). Um bom exemplo de uma interface para lidar com um sistema
destes é o Nest Learning Thermostat, um termostato inteligente produzido
pela Nest. Com uma interface inspirada na interface rotativa do Honeywell
Round®(1934) definida por Henry Dreyfuss, o Nest Learning Thermostat
leva 0 melhor Design de Interfaces para as paredes de nossa casa.

A interface rotativa, semelhante a projectada por Dreyfuss, permite
aumentar e diminuir a temperatura através da rotacio. Contudo, a
interface de Dreyfuss ¢é extrapolada e é incorporada num ecra, que reage
ao movimento do local onde estd instalado. Assim, os sensores no Nest
ajustam a temperatura quando uma pessoa entra ou sai do espago onde
estd colocado. Permite também utilizar o temporizador para programar
temporalmente a sua utilizago e, através de uma aplicagio para smartphone,
permite aos utilizadores programarem remotamente e controlar o seu
consumo de energia ao longo do tempo (LUPTON, 2014).

O Nest Learning Thermostat, para além de ser uma excelente artefacto
de Design de Interac¢io e de Interfaces, é um caso pratico e demonstrativo
de como, progressivamente, a tecnologia estd a entrar em lugares onde
anteriormente nao estava presente e das vantagens que estas extrapolagoes
tecnolodgicas tém no dia-a-dia das pessoas. Para além disso, encaixa-se
perfeitamente nas direc¢des que a computagio ubiqua e, consequentemente,
a Inteligéncia Ambiente, tém seguido nos ultimos anos, procurando
a personalizagdo dos sistemas e a sua adequagao, tanto as rotinas do ser
humano como a situa¢des extraordindrias. Contudo, é necessério que
estes sistemas nao sejam intrusivos na maneira da agir dos utilizadores
e que a informagado que apresentam nao os sobrecarregue e lide
harmoniosamente com a fun¢io para que o objecto ou espago onde foi
incluido seja construido. Esta omnipresenga dos computadores retirou-lhe
o estatuto de ferramenta utilizada em situagdes especificas, e tornou-os
parte do ambiente projectado. Isto incentivou a criagiao do conceito
de Slow Technology — tecnologia projectada com o intuito de permanecer
na nossa periferia da visao, sem exigir um esfor¢o de interpretacao
constante e consciente por parte do utilizador, promovendo a reflexao
e o descanso mental. A Slow Technology, por estar menos focada
na funcionalidade do dispositivo, permite que estas tecnologias tenham
estéticas diferentes e mais consistentes e exploradas. Permite entdo
apresentar tecnologia nao apenas como uma solugdo para os problemas
especificos, mas como acto de reflexdo sobre os mesmos. Devido ao seu
cardcter disfuncional, o conceito de slow tecnology tem sido extremamente
explorado no mundo artistico’ (HALLNAS & REDSTROM, 2000).
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Figura 4.3:Time Squad, Nova lorque, 2009
fotografo: Oto Godfrey
fonte: Wikimedia Commons

Para ler mais sobre este assunto consultar
a seccdo 3. Sistemas de Sinalizagdo e Orientagdo
da presente dissertagao.
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Figura 4.4: Exemplo que mostra os
movimentos de um passageiro de uma zona
para a outra, SPOPOS, (2009).

fonte: (HANSEN et. al., 2009).
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Para além dos espagos privados, os espagos publicos, como lojas,
aeroportos e pragas publicas, tém progressivamente também
incorporado a tecnologia e interessado aos investigadores. Contudo,
as experiéncias e as atmosferas criadas nesses espagos tém limitagdes
impostas pela sua propria natureza. Estas, geralmente, nao sao adaptativas
ou interactivas. Um exemplo cldssico é a Times Square Squad, em Nova
Torque, EUA, que, apesar de fornecer uma experiéncia bastante distinta
e dindmica do ponto de vista da qualidade e quantidade de informagao,
fornece poucas experiéncias minimamente interactiva, visto que s6
esporadicamente os ecras interage com o publico (LINO, et. al., 2010).

No contexto desta dissertacio, a importincia de perceber como estas
tecnologias sao aplicadas a esses espagos é essencial, estando a orientagao
e sinaliza¢ao, como uma disciplina gréfica, intrinsecamente ligadas a
maximizag¢ao da capacidade humanas de orientagdo e localiza¢io no espago.*
Todavia, o desenvolvimento e os avangos nesta tecnologia tém levantado
discussdes sobre como os seus paradigmas podem ser incorporados em
desenvolver novos conceitos de orienta¢do (LAURITZEN & ENGHOLM, 2012).

Gragas a essa reluténcia, o uso de computagao ubiqua e inteligéncia
ambiente em sistemas de orientacio e sinalética é ainda um campo
muito pequeno e maioritariamente experimental. Porém, a utilizagao
deste tipo de sistemas nao s6 define um novo material, que pode ser
utilizado pelos designers, como também aumenta o numero de formas
possiveis de orientagao que nao tém necessariamente a mesma fungao
e eficiéncia que os objectos primdrios e tradicionais. Devido a sua
flexibilidade e possibilidades tecnoldgicas, podem também tornar os
sistemas mais eficientes (por exemplo, pode tornar um sistema de
sinalética mais eficiente em caso de emergéncia), como podem criar
novas interfaces mais performativas e estéticas, como se tratasse de uma
expansdo da arquitectura (LAURITZEN & ENGHOLM, 2012).

Embora os resultados ainda sejam maioritariamente experimentais,
algumas dreas e campos de estudo dentro do Design de Sinalizagio e
Orientagao tém trabalhado na procura desta simbiose, como a investigacao
e desenvolvimento de sinalética para pessoas com deficiéncias visuais e em
sistemas de sinalética em aeroportos (LAURITZEN & ENGHOLM, 2012).

Um dos casos com propdsito comercial desenvolvido sobre estes
principios é o projecto SPOPOS, actualmente em desenvolvimento pelo
departamento comercial do aeroporto de Copenhaga, na Dinamarca.
Este projecto surge gragas a vontade do aeroporto de melhorar o seu
servigos de passageiros e evitar os recorrentes atrasos dos passageiros nas
portas de embarque, bem como o transtorno que esses atrasos causam no
funcionamento do aeroporto. Implementado através de uma simples
interface web, com o auxilio tecnoldgico do Bluetooth e de localizadores
RFID (Real Time Locating Systems ), esta a ser desenvolvido um sistema
de localizagao de passageiros, em tempo real, que permite com precisao
visualizar os comportamentos, através dos seus telemoveis e da
utilizagdo de localizadores RFID nas suas malas. Para além de permitir
a sua localizagao, permite o envio de informagao personalizada para
os passageiros, comunicando através dos seus telemoveis.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes

43



44

9  Para mais informagdes sobre o funcionamento
e o sistema ler Location-Based Servies and Privacy
in Airports de (HANSEN et. al,, 2009) e / ou
visualizar os videos sporos — Copenhagem
Airport (ANGWER & BLACKMAN, 2009) e
spopos: The Intelligent Airport (HANSEN, 2009).

10 Paraler mais sobre este assunto consultar:
Human Factors as a discipline: A Historical
Perspective em (RITTER, et al, 1998).
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Uma das funcionalidades mais interessantes do sistema é o Gatecaller, um
meio fécil para os funciondarios das portas de embarque encontrarem os
passageiros atrasados e contactd-los directamente (HANSEN et. al., 2009).°

O projecto SPOPOS, nao se apresenta como um sistema de sinalizagao
e orientagao, pela defini¢ao da disciplina grafica, mas sim como auxiliar
ao sistema de sinalizagdo jé existente no aeroporto, nao lhe adicionando
artefactos fisicos novos, nem respeitando a sua estética.

Com massificagio da computagio ubiqua e das interfaces de inteligéncia
ambiente, o Design Interactivo e o Design de Interfaces estdo a ser desafiados,
adaptando os seus processos para este tipo de interface (LINO, et. al.,
2010). Sendo a sinalética, como uma disciplina grafica, dependente da
participagao dos utilizadores e das suas experiéncias, a inteligéncia
ambiente e a computa¢io ubiqua podem ter caracteristicas cruciais
para o desenvolvimento da disciplina, permitindo ao designer construir
experiéncias interactivas em vez de apenas mostrar informagao
(LAURITZEN & ENGHOLM, 2012).

Ergonomia

O Design de Interfaces e Interacgao, e o Design de Sinalizagdo e Orientagao
tém em comum o utilizador e seus factores ergonémicos como parte
essencial no processo de design. Derivada da palavra grega ergon, que
significa trabalho, e da palavra nomos, que significa leis naturais, a palavra
ergonomia compila todas as dreas de pesquisa — incluindo anatomia,
engenharia e psicologia — que se relacionam com os seres humanos
(RITER, et al., 2014). A ergonomia, também conhecida como factores
humanos ou engenharia humana, tem assim como objectivo transformar
o mundo num local melhor para as pessoas (LAMBERT, 2014).

O nascimento da ergonomia, mesmo que sem uma nomenclatura associada,
é remetido para o século X1X, onde sdo relevantes os estudos britanicos
em psicologia experimental, de que se destacam figuras como Francis
Galton, Alfred Binet e Hermann Ebbinghaus e os estudos norte-americanos,
com o intuito de melhorar a eficiéncia laboral, onde se destacam Frederick
Taylor e Lillian Gilberth™ (RITTER, et al., 1998).

Durante as décadas de 1950 1960, a ergonomia e os factores humanos
expandiram para todas as dreas, desde livros a naves espaciais, e de utensilios
de cozinha a mdquinas de escritorio (LAMBERT, 2014). Os consumidores
comegaram a protestar quando nio conseguiam entender ou operar os
novos aparelhos (BAYLEY, 1985 como ref. em LAMBERT, 2014), ganhando
importancia e interesse o processo de design (LAMBERT, 2014).
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Figura 4.5: Ilustracao de A Vista: Ilusées
de Opticas, Ernst Neufert, 1936.
fonte: (NEUFERT, 1998:25).

Figura 4.6: Ilustragio de O Homem: Propor¢des
do Corpo Humano, Ernst Neufert, 1936.
fonte: (NEUFERT, 1998:19).

11 Nome da tradugio em Lingua Portuguesa,
traduzida com base na 212 edigao alema.
Publicada pela Editorial Gustavo Gili, em 1998.

12 Paraler mais sobre este assunto consultar
Designing for People de (LUPTON, 2014: 21— 32).
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Os Factores Humanos e a Progressiva Importancia
nos Processos de Design

Embora as tradicionais metodologias, tanto de Design Participativo
como de orientagao ao utilizador, s6 tenham surgido realmente nos
finais dos anos 1960 e no inicio da década de 1970, outras praticas ja
tinham sido experimentadas e teorizadas por pioneiros como Willian
Morris. Antes de serem orientadas a experiéncias computacionais, estas
préticas foram também teorizadas e apresentadas em disciplinas como
a arquitectura, o Design de Interiores, o Design de Produto e o
planeamento urbano (HOLMDID, 2009).

Com a transformacio da Ergonomia numa ciéncia, surgem os
primeiros movimentos sociais a criticar a padroniza¢ao dos objectos,
das infraestruturas e das rotinas, que levaram o utilizador para o centro
do processo de design e desenvolveram meios para a sua inclusao
no processo. Consequentemente, sao organizados os primeiros eventos
e editadas as primeiras publicagdes sobre os processos e abordagens
de design (LAMBERT, 2014).

Ainda no inicio da década, em 1962, foi realizada em Londres, Reino
Unido a primeira conferéncia sobre métodos de design. No mesmo ano,
foram constituidas a The Design Research Society, em Inglaterra, ainda em
actividade, e o Design Methods Group nos Estados Unidos (LAMBERT,
2014). Nos anos seguintes continuam a ser realizadas conferéncias com
a mesma tematica (Birmingham, Reino Unido (1965), Portsmouth
(1967), Cambridge, Eua (1969), Londres, (1973) Nova lorque (1974)).
Sao também publicados os primeiros livros sobre este assunto no
Estados Unidos da América e no Reino Unido (CROOS, 1993).

Uma das primeiras publicagdes a demonstrar o crescente fascinio
pela ergonomia surgiu na Alemanha, em 1936. Bauentwurfslehre (A Arte
de Projectar em Arquitectura)” foi publicada pelo arquitecto alemio
Ernst Neufert, aluno da Bauhaus e colaborador de Walter Gropius no
projecto dos edificios da escola em Dessau, por volta de 1925. Neste livro,
Neufert procurou coordenar as medidas padrio para objectos, espagos
e edificios com as medidas tipicas do corpo humano (LUPTON, 2014).

O sucesso da publica¢ao foi instantdneo. A primeira edi¢io esgotou trés
semanas depois da sua publicacao e, até ao fim da Segunda Guerra Mundial,
em 1945, foram publicadas 10 edi¢des do livro (NEUFERT, 1998). Ao longo
do tempo, a publicacio de Neufert ajudou a estabelecer dimensdes
predefinidas para um grande conjunto de produtos, equipamentos

e componentes de constru¢io (LUPTON, 2014).

Um dos grandes pioneiros na utilizagiao da Antropometria e da
Ergonomia no projecto e no processo de design foi Henry Dreyfuss
e o seu escritorio The Henry Dreyfuss Associates. Um dos primeiros projectos,
e também mais relevantes, é produzido em parceria com o Bell Labs. Ainda
na década de 1930, a Bell Labs contratou Dreyfuss para desenvolver um
novo telefone para a AT&T, a maior operadora telefénica dos Estados
Unidos. Henry Dreyfuss e a sua equipa foram entdo responsaveis por
uma trilogia de telefones que revelam como o projecto e os focos
de desenvolvimento sao adaptados gragas ao estudo e as avaliagoes
constantes do utilizador final.> O resultado foram os modelos 302 (1937),
500 (1950) e Princess (1959), todos um sucesso de vendas. Este projecto
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Figura 4.7: Modelo s00, Henry Dreyfuss, 1953.
fotografo: Ellen McDermont.
fonte: Wired.

Adaptagio livre de :«Fitting the machine to
the man rather than the man to the machine»

(DREYFUSS, 1955 como ref. em LUPTON, 2014: 24.).
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Figura 4.8: Medidas das Maos do Homem,
Mulher e Crianga Alvin R. Tilley, 1966.

fonte: The Measure of a Man: Human Factors in
Design, Henry Dreyfuss Associates, 1966.

Capitulo 4: Metodologias Participativas e de Interacgao na Sociedade Participativa

revelou também a capacidade do ser humano de adaptar os objectos a
sua anatomia e aos seus comportamentos (LUPTON, 2014).

Para além dos telefones desenvolvidos em parceria com a Bell Labs,

a Henry Dreyfuss Associates projectou para marcas como a Hover, a John
Deere e a Polaroid (COOPER HEWIT, n.d.), e desenvolveu o Honeywell
Round, que ainda hoje continua a ser o controlador de termostato mais
utilizado no planeta (LUPTON, 2014). A experiéncia e a filosofia da
Henry Dreyfuss Associates foram descritas e publicadas, em 1955, com

o titulo Designing for People (WAKKARY & NIEDENTHAL, 2004). Aqui era
definida a sua filosofia como Factores Humanos e Engenharia Humana
(LUPTON, 2014) e era feito o apelo de que a mdquina é que se devia

de moldar ao ser humano, em vez de ser este a moldar-se & maquina®
(DREYFUSS, 1955 como ref. em LUPTON, 2014: 24).

Designing for People também introduziu os famosos desenhos do tipico
casal americano Joe e Josephine, de Alvin R. Tilley, um engenheiro do
escritorio de Dreyfuss. Este casal foi criado a partir dos dados recolhidos
pelo exército americano, no caso dos homens, e pela industria de moda,
no caso das mulheres. Os seus desenhos foram publicados em The Measure
of a Man: Human Factors in Design, um livro editado pelo escritério
de Dreyfuss em 1966 (LUPTON, 2014).

Contudo, a Henry Dreyfuss Associates é um caso tinico numa altura
em que o individuo era frequentemente visto como uma parte mével
da maquina, principalmente no seu local de trabalho. Muito gragas a
maneira de organizagao laboral de entio, o Taylorismo ou Administragao
Cientifica, como ja referido na presente dissertacio, surge ainda durante
os finais do século x1x, baseado num estudo de Frank Bunker Gilbreths,
que acreditava que qualquer tarefa podia ser dividida em movimentos
e manipula¢des individuais e que a natureza desses movimentos
determinava a eficiéncia global da tarefa. Frederick Winslow Taylor,
engenheiro americano e contemporaneo de Gilbreths, incomodado
com a lentidao dos trabalhadores, adaptou as ideias de Gilbreths as
manufacturas americanas, no inicio da década de 1880 (RITTER, et al,, 1998).
Ele organizou entdo a planta das manufacturas / fibricas e idealizou escalas
salariais, com base no nimero de pecas trabalhadas, para aumentar
a eficiéncia e expandir a produgao. Este método de gestao laboral fica
popular no inicio do século XX e comega a ser adoptado por grande parte
das manufacturas americanas (MCLEODRD, 1983). Aplicando a eficiéncia
da engenharia nas relagdes laborais, o Taylorismo estudava o movimento
humano de maneira a maximizar a produtividade, tornando o individuo
parte movel da maquinaria da industria moderna (LUPTON, 2014).

Tratar o corpo como uma componente industrial rompeu com
anogao cléssica de que o Homem é a medida. Este conceito imortalizado
no diagrama icénico de Leornado Da Vinci, que representa um Homem
inscrito dentro de um quadrado e de um circulo, foi inspirado durante
a leitura de um excerto escrito por Vitravio, arquitecto romano, que
referia que os edificios e as cidades devem ser formados em unidades
que se relacionam com a escala do corpo, produzindo ambientes
adequados para a habitagdo e alocomogio (LUPTON, 2014).
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14 Tradugdo livre de: «Several of the experiments
tha started in the late 1960s came up with interesting
ideias on work organization and democratic
participation, but practical implementation was
a differente story> (EHN, 1992: 48).
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Na década de 1960 a insatisfacio dos operérios pde em causa
os principios Tayloristas de organizacao. Estes principios também
agora sdo incapazes de manter os niimeros crescentes de produtividade
anteriores (PAESE, 2002).

A introdugao tecnoldgica na actividade industrial é a grande responsével
pela alteracao da trajectdria de desenvolvimento industrial (PAESE, 2002).
Contudo, o nascimento e o reconhecimento da ergonomia como uma
ciéncia baseada nos factores humanos (WAKKARY & NIEDENTHAL,
2004) e a mudanga estrutural na sociedade de entdo, comegaram a ver
a organizacao Taylorista como a fonte de varios problemas (EHN, 1992).
Contudo, mesmo que sem um nome definido, o Design de Interfaces
comeca com a inveng¢ao do computador. Os projectos de computadores,
tiveram que incorporar meios através dos quais os operadores humanos
pudessem enviar informagoes e o computador pudesse transmitir
o resultado dos calculos. A interac¢do era realizada entio através de cartdes
perfurados, luzes a piscar e impressdes (INTERACTION DESIGN, n. d.).

Contudo, 0 advento dos monitores e das estacdes de trabalho
pessoal, a partir dos anos 1960, obrigou a criagao de um novo conceito
de interface em que o individuo nao tivesse que se adaptar a mdquina
(ROGERS, et al., 2013).

Surge entdo como desafio o desenvolvimento de computadores que
pudessem ser acessiveis a todo o tipo de pessoas e ndo s6 a engenheiros
e especialistas. Para isso, tornou-se necessaria a envolvéncia entre
engenheiros e psicologos no desenvolvimento da interface e de novas
funcionalidades. Os cientistas e engenheiros de software desenvolveram
linguagens de alto nivel, como o BASIC ou o Prolog, arquitecturas de
sistemas, métodos de desenvolvimento de software linguagens baseadas
em comandos para auxiliar nestas tarefas, enquanto os psic6logos
forneciam informagdes a respeito das capacidades humanas, como
amemoria e a decisao (ROGERS, et al,, 2013).

Nos paises escandinavos esse problema foi levantado tanto por
empregadores como por sindicatos. Surgiu assim um dos primeiros
processos de investigagdo de abordagens para interfaces, tanto na Noruega
como na Suécia, com o objectivo de aumentar a produtividade e a satisfacao
dos empregados no uso de sistemas de computagao no locais de trabalhos
(EHN, 1992). Vdrios testes foram realizados durante o decorrer dos anos
1960 e alguns, segundo Pelle Ehn (1992: 48), com ideias bastantes
interessantes em organizagao laboral e participagao democratica, mas
a sua implementagao nao correu como planeado. * O desenvolvimento
de uma tradi¢ao de cooperagao entre investigadores e utilizadores e suas
centrais sindicais, surgiu entao por toda a Escandinévia, ficando
conhecida como Collective Resource Approach (EHN, 1992).

Este movimento ¢ a base da abordagem que ficou conhecida por Design
Colaborativo e posteriormente por Design Participativo (WAKKARY &
NIEDENTHAL, 2004).

Foi na The Norwegin Iron and Metal Workers Union (NJMF) que

surgiram os primeiros movimentos de pesquisa que trabalharam com

pessoas, alterando directamente os papéis dos utilizadores (BODKER, 1994).
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Para mais informagao sobre o processo de

desenvolvimento consultar Scandinavian Design:

on participation and skill de Palle Ehn. (1992).

Figura 4.9: workstation gréfica com
monitor A4, UTOPIA, ~1981.
fonte: (SUNDBLAND, 2010: 181).

Figura 4.10: Simula¢ao de uma pégina
no monitor, UTOPIA, ~1981.
fonte: (SUNDBLAND, 2010: 181).
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Os seus projectos inspiraram o nascimento e a emergéncia do Collective
Resource Approach na Escandindvia e tinham como objectivo o estudo e a
posterior formulagdo das necessidades a aplicar aos sistemas computacionais.
Embora estes projectos tenham sido planeados inicialmente de uma maneira
bastante «tradicional>, tornara-se impossivel a inclusio dos sindicatos
na aplicacao do projecto. Foi entao desenvolvida uma nova abordagem,
onde o papel dos sindicatos se tornou mais activo* (EHN, 1992).

Na Suécia, alguns anos depois (1975), surgiu o projecto DEMOS,
desenvolvido pela The Swedish Trade Union Confederation. O projecto foi
realizado por uma equipa interdisciplinar que inclufa investigadores com
competéncias em Ciéncias Computacionais, Sociologia, Economia
e Engenharia, em cooperagao com os utilizadores e as suas centrais sindicais
de diferentes tipos de empresas, desde jornais didrios a metalurgicas
(EHN, 1992).

Embora em crescimento, o impacto da investigacao e a democratizagao
industrial em projectos como os NJWF e 0 DEMOS nao cumpriram as
expectativas iniciais (EHN, 1992). Revelaram, no entanto, casos de sucesso
no desenvolvimento de novas abordagens que enfatizavam a cooperagao
entre os investigadores e os utilizadores finais (BODKER, 1994).

Os projectos anteriormente referidos e semelhantes, juntamente com
o projecto dinamarqués DUE, foram a base para o projecto UTOPIA.

O uToprIa, liderado por Pelle Ehn, foi apresentado como uma estratégia
mais ofensiva no envolvimento dos trabalhos, ap6s os «falhangos»

das tentativas anteriores. Os utilizadores passaram entéo a ter participagao
directa em todas as fazes de design e de desenvolvimento de sistemas

e ferramentas computacionais utilizadas no trabalho (SUNDBLAND, 2010),
iniciado em 1981, com uma cooperagao entre investigadores da Suécia

e Dinamarca, com experiéncia no desenvolvimento de projectos de
design orientado ao utilizador (como o DEMOS e 0 DUE) e a Nordic Graphic
Workers Union, um sindicato de trabalhadores compositores graficos

de jornais (EHN, 1992).

No uTopria foi desenvolvida uma abordagem que foi cunhada como
Tool Prespective, fortemente influenciada pela maneira como as ferramentas
sdo projectadas nos oficios tradicionais, e que levou estas ideias para
os sistemas computacionais (EHN, 1992). Para além dos utilizadores
terem sido parte essencial de todo o projecto, foram utilizadas ferramentas
e métodos de projectar considerados inovagdes nos inicios dos anos
1980. Eram criados prototipos de baixa resolugao para simulagao de
equipamentos, workstations gréficas para ilustrar protétipos de ferramentas
orientadas ao computador, protétipos com sequéncias de imagem que
eram colados nas paredes, entre outras inova¢es (SUNDBLAND, 2010).

Os principais resultados do UTOPIA ndo foram as ferramentas
construidas, ou o computador piloto apresentado. As experiéncias e as
metodologias aplicadas durante o projecto sao o primeiro caso da utilizagio
de Design Cooperativo, mais tarde conhecido como Design Participativo,
em que os utilizadores finais, os designers de interface e os programadores
estio em pé de igual na criagio e desenvolvimento de um projecto
(SUNDBLAND, 2010).
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Figura 4.11: Engelbart workstation, ~1967.

Na mao direita utiliza o rato e na mao esquerda
0 keyset, um segundo instrumento periférico
de comunicagao. Para ler mais sobre este assunto
consultar: Of Mice and Men (MARS, 1/ 2015).
fonte: mprove.de website..
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Por se focar nesse pontos de fric¢ao entre pessoas e objectos, a Henry
Dreyfuss Associates e as metodologias de projecto desenvolvidas entres
as décadas de 1960 e 1970 na Escandindvia, sao as pioneiras do que ficou
conhecido como Design de Interfaces. O termo e as praticas remontam
a década de 1940, em que a palavra interface é descrita como o plano
de conexio entre seres humanos e maquinas. Na altura, botdes,
mostradores e alavancas eram responsaveis pela operagio de sistemas
complexos e escondidos (LUPTON, 2014). Contudo, o termo interface s6
comegou a ser utilizado na drea cientifica nos anos 1980, pelos
defensores da ergonomia, para descrever o terreno onde os homens e as
maquinas se encontram (LAMBERT, 2014).

Actualmente, aumentar a experiéncia do utilizador com hardware
e software tornou-se um campo crucial do Design Grafico e 0 Design de
Interface transformou-se aos poucos em Design de Interac¢do (LUPTON,
2014). Um dos responséveis por essa mudanga e dos grandes pioneiros
no Design de Interac¢ao foi Bill Moggridge. Em 1979, a GRID Systems
Corporation contratou Moggridge, designer industrial de formagao,
para criar um computador portatil. Durante este processo Moggridge
concluiu que as relagdes entre o utilizador, o software e o hardware eram
mais atraentes que o objecto fisico por si s6 (LUPTON, 1994) e que se
abria uma oportunidade para a criagao de novas solugao mais atractivas
e imaginativas (MOGGRIDGE, 2006). Assim, em 1984, com ajuda de Bill
Verplank, cunhou o termo «Design de Interac¢do> para delimitar a drea
que se dedica a tornar os sistemas mais adequados para os utilizadores
(MOGGRIDGE, 2008) e co-fundou a IDEO, que ficou conhecida pelo
desenvolvimento de produtos com tecnologia integrada e a disseminagao
dos métodos de design orientados ao utilizador (LUPTON, 2014).

O Design de Interacgio tenta, entdo, tirar o méximo de qualidade
entre o uso dos sistemas e dos seus interessados, articulando interesses,
expectativas, gostos, conhecimentos e habilidades. Embora inicialmente
funcionando apenas em microcomputadores, tem vindo a abranger
outros materiais tecnoldgicos conforme a integracio da tecnologia
na sociedade (VAN AMSTEL, 2008).

A criagdo da disciplina do Design de Interacgao estd intrinsecamente
ligada ao nascimento dos computadores pessoais e da interface grafica.
Mesmo nio existindo um termo definido e uma ciéncia definida, foram
vérios os pioneiros que construiram as metéforas visuais que hoje
conhecemos. Um dos primeiros foi Douglas Engelbart e a sua equipa
de investigagao, primeiro no oN-Line System (NLS) e posteriormente na
Xerox PARC, a quem ¢ atribuida a invengao do rato e do point-and-click
e de conceitos hoje latentes na computacao Hypertext, o Copy-and-Cut
e a Networking Colaboration (MOGGRIDGE, 2006).

Em 1971, grande parte da equipa da ARC mudou-se para o recente Xerox
PARC e com isso 0s conceitos que estavam na base do NLS migraram também
para a PARC, onde foram aprofundados com o intuito de desenvolver um
novo produto.
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Depois de uma conversa com Seymour Papert
do laboratério de Inteligéncia Artificial do mIT,
que tinha passado § anos a trabalhar com

Jean Piaget. Alan Kay inspira-se, no trabalho

de Jean Piaget, em que ele estuda como as
criangas aprendem, e descobriu que o ser
humano podia explorar os mundos simulados
num computador como se fosse um mundo real.
Para ler mais sobre este assunto consultar: 3. From
the Desk to the Palm em (MOGGRIDGE, 2006).

Depois de ler Understading Media o conceito
«the medium is the message> fez-o acreditar que
a natureza das pessoas é remodelada pelas
ferramentas. Tal como a inven¢do da impressa
nos tornou uma sociedade cientifica, acreditou
que a os computadores nos iam remodelar

e mudar os padrées de pensamento de toda

a civilizagao.

Para ler mais sobre este assunto consultar: 3. From
the Desk to the Palm em (MOGGRIDGE, 2006).

Depois de comegar a estudar a psicologia

e o processo de aprendizagem das criangas,
Alan Kay descobriu o trabalho de Jerone
Bruner. Este descreve o processo de
aprendizagem em trés estados diferentes e cada
um dele tem um estado diferente de mente:
Inativo, iconico e simbdlico.

Para ler mais sobre este assunto consultar: 3. From
the Desk to the Palm em (MOGGRIDGE, 2006).
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O Xerox Alto (1973), o primeiro computador desenvolvido na PARC,
tornou a manipulacio directa cada vez mais ficil. Alan Kay, um dos
lideres espirituais do PARC e um dos responséveis pelo Alto, inspirou-se
em Marshal McLuhan,' Jean Piaget” e Jerone Bruner' para entender
melhor como a estimulagao visual e a experiéncia de manipular objectos
poderiam influenciar as pessoas. Kay utilizou a simbologia de Bruner
(e os seus trés estados diferentes de aprendizagem) para criar a interface
para estes componentes (MOGGRIDGE, 2006).

Na criagao do Alto surgiram também algoritmos como o BitBit
de Dan Ingalls, que permitiu o desenvolvimento de caracteristicas
fundamentais nos computadores pessoais (permitiu o desenho
de janelas sobrepostas e icones, e permitiu também a sua manipulagao
com o rato). Foram ainda criados sistemas de processamento de texto
como o Bravo e o Gypsy, que permitiam operagdes como cortar e colar
e sao o padrio base do que é usado actualmente (MOGGRIDGE, 2006).
Foi também introduzida a exibi¢ao em bitmap, tornando mais ficil
a visualizacio e permitindo o What You See Is What You Get (WYSIWYG),
ou seja, o que fosse visto no computador era exactamente o mesmo
aspecto que teria na pagina impressa (MOGGRIDGE, 2006). No processo
trabalharam também investigadores como Tim Mott e Larry Tesler,
Charlies Simonyi e o processo evoluia através de testes rigorosos com
os utilizadores e de prototipagem répida iterativa (MOGGRIDGE, 2006).

O conceito de Desktop, como uma metéfora visual de um secretaria
e a sua simplificagdo sdo da responsabilidade de Tim Mott. Durante este
processo, para além de Design Participativo e de testes de usabilidade,
Tim Mott criou o Guided Fantasies, um das primeiros metodologias de
design centradas no utilizador. Mott colocava editores a frente de um
computador e perguntava de que modo é que usavam este hardware
para editar o texto. Foi a primeira vez que foi utilizada a linguagem
natural para criar metéforas para a interface.

O Alto nunca viria a ser comercializado, apenas foram vendidos
alguns protétipos para a Casa Branca e foi substituido pelo Xerox
Star (1981). Contudo, o preco e a velocidade foram entraves a entrada
da computagao grafica no ambiente doméstico e privado. Com o
langamento do 1BM PC as pessoas que a Xerox esperava que estivessem
dispostas a pagar pelo Xerox Alto, decidiram pagar menos pelo 1BM PC
e ter uma interface inferior ao seu dispor (MOGGRIDGE, 2006).

Em 1979, a Apple era uma das empresas mais desejadas dos EUA e ia
abrir uma oferta publica de investimento. A Xerox preocupada com os
precos elevados e a impossibilidade de produzir o Altos a um preco acessivel,
decidiu investir na Apple, com o intuito de aprender sobre os seus métodos
de manufactura baratos. Steve Jobs negociou entao com a Xerox, que
investiu um milhao de ddlares, o acesso ao PARC e algumas tecnologias 14
disponiveis, incluindo o rato (MOGGRIDGE, 2006).

Assim surgem os projectos Apple Lisa (1983) e Macintosh (1984) que,
embora sejam dramaticamente diferentes do Alto, tanto em interacgao
como em prego de manufactura, transformaram as inovagao da PARC para
as massas e criaram o computador pessoal como o conhecemos hoje. Nesta
transformagao, para além de Steve Jobs, participaram pessoas como Larry
Tesler, vindo da PARC, Bill Atkinson e Jeft Raskin (MOGGRIDGE, 2006).

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



19

20

o Tadiel bisen
Fiest Sketdafad Wser Twrecfoce

et ines, 0e3tema. .

Office /vark flee =
Touar e o gl gl debll

s s
Figura 4.12: Fotografias de processo

do interface do Apple Lisa, Bill Atkinson,
1978 —1983.

fonte: (MOGGRIDGE, 2006).

Titulo da versdo portuguesa publicado pela
Rocco Edigoes em 1988 (trad. Ana Deird).
Titulo original: The Design of Every Day.

Como exposto anteriormente na secgao:
1.4. O Futuro da Criatividade e a Participa¢do
Amadora, na presente dissertacao.
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O Lisa acabou por ser um falhan¢o comercial mas tornou-se um
marco na histéria do Design de Interacgdo. O Apple Macintosh, mais barato
e langado um ano depois, tornou-se um sucesso (MOGGRIDGE, 2006).

A meados da década 1970, 0s movimento sociais democriticos levaram
a criagao de modelos mais participativos e a afirmagao da experiéncia
do utilizador no interior do processo de design. Para isso contribuiram
a afirmagdo de praticas como o Design Participativo, ja relatadas na presente
dissertagao, e nogdes da linguagens de padroes de Christopher Alexander
(WAKKARY & NIEDENTHAL, 2004)

Em 1988, Donald Norman, publica O Design do dia-a-dia® onde
estabelece as directrizes para Design de Interfaces orientado ao utilizador.
Para uma interface cumprir a sua finalidade humana dever4 exigir
o minimo de instrugdes e explicagdes, explorando os relacionamentos
e coesOes naturais, operando com o minimo de rétulos possivel. Para isto
deve basear-se o médximo possivel no mapeamento intuitivo da ac¢ao dos
utilizadores e no impacto que vai ter no sistema. A interface deve revelar
o estado actual do sistema, e o sistema deve dar feedback ao utilizar com
o intuito de confirmar as suas ac¢oes (NORNAN, 1988). Em suma, o Design,
para Donald Nornan, (1988:222) deve assegurar que (1) o utilizador
pode descobrir o que fazer, e (2) que tenha condic¢oes de saber o que esta
realmente a acontecer.

Para Norman, quanto mais possivel fosse prever como o utilizador
iria reagir maior seria a eficiéncia do sistema (NORMAN, 1988). Assim,
propde um sistema de desenvolvimento que se adapta as caracteristicas
dos utilizadores, em vez do contrario (VAN AMSTEL, 2008).

Paralelamente, as disciplinas ligadas ao tempo, ao espago e ao Design
Ambiente — dominio da arquitectura — comegam a ser importantes
também no design. Beyond Culture, publicado pelo etnégrafo Edward
T. Hall em 1976, é exemplo disso, demonstrando qual o papel participativo
das pessoas nos ambientes de comunicagao e espagos (WAKKARY &
NIEDENTHAL, 2004). Outra obra crucial sobre esta tematica é The Invisible
Computer (1999), de Donald Norman. Nesta obra, Norman realga como
as metodologias de Interaccao Humano Computador e os estudos
de usabilidade podem ser usados no desenvolvimento de sistemas com
interfaces tantos fisico como digitais (LAURITZEN & ENGHOLM, 2012).

Ao longo das ultimas décadas do século xx e do inicio do século
xxI, com os utilizadores a terem cada vez um papel mais critico e com
a tecnologia a democratizar-se, o Design Participativo e os processos
inspirados nas metodologias orientadas aos utilizadores tornaram-se uma
pratica comum na nossa sociedade. Processos como Rational Unified
Process (2003), V-Model (~1980), User-Centered Design Process (2003)
(DUBBERLY, 2014), ou mesmo o cardcter de beta perpétuo associado
a Web 2.0, reflectem principios desenvolvidos e investigados durante
os anos de 1970 e 1980 por pioneiros no Design de Interacgao e no Design
Participativo, implementado a participagdo do utilizador, por testes
de usabilidade ou até mesmo incluindo o utilizador em todo processo.
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O Design Participativo

O Design Participativo (DP) é uma pratica ou metodologia que visa
projectar sistemas solicitando contetudo aos utilizadores. Este contetido
pode ser recolhido sobre a forma de conhecimento (CAMARGO &
FAZANI, 2014) ou sobre formas visuais, temdticas ou acg¢des, e transforma
esta contribui¢do inicial em algo maior (ARMSTRONG & STOJMIROVIC,
2011). Esta tradi¢ao, como referido anteriormente, tem as suas raizes nas
décadas de 1960 e 1970, na Escandindvia, embora anteriormente, praticas
que hoje podemos considerar participativas, tenham tido uma extrema
importancia em dreas como o planeamento urbano e a arquitectura.

Os fundamentos desta prética tém sido fundamentais no desenvolvimento
de sistemas de interac¢ao humano computador nos ultimos trinta anos

e tém contribuido com o seu discurso dindmico, para o aparecimento

de uma grande quantidade de ideias inovadoras (HOLMID, 2009).

Os principios e as préticas de Design Participativo tém sido aplicados
em disciplinas como a Engenharia de Software e as Ciéncias da informagao,
para auxiliar nos processos de recolha de informagoes e desenvolvimento
de produtos e sistemas (CAMARGO & FAZANI, 2014). A envolvéncia
dos utilizadores nos projectos de pp tem ocorrido de um néimero variado
de formas, utilizando o mais variado nimero de técnicas. Por exemplo,
com os utilizadores a participarem na construcdo de maquetes de sistema,
realizando dramatizagbes dos processos de trabalho em que o designer
e o programador se tornam aprendizes dos sistemas e sao introduzidos
a ele pelo utilizador. Durante os finais do século XX surgiram técnicas
e metodologias, a partir da heranga de projectos baseados em DP.

Sao exemplos, o Design Probes (1999), 0 Make-Tools (2000) e o Situated
and Participative Enactment of Scenarios (2000), etc. (HOLMID, 2009).

O pp, ao envolver os utilizadores finais no processo, cria sistemas
mais aceites pelos utilizadores finais e consequentemente mais acessiveis
e funcionais. No seu processo aborda questdes relacionadas como
a maneira como os utilizadores pensam e agem, e realga a importancia
de cada um dos utilizadores no processo de desenvolvimento e considera
que o utilizador final do sistema sabe quais devem ser as principais
caracteristicas do sistema (CAMARGO & FAZANI, 2014). O DP convida
também os pontos de vista e hierarquias no projecto, onde os utilizadores
agem como designers e os designers agem como utilizadores. Isto aproxima
os designers do pronto de vista dos utilizadores e ajuda a identificar mais
concretamente os problemas e as vontades dos utilizadores (HOLMID, 2009).

Nos tltimos anos, numerosos estudos tém demonstrando as
potencialidades do DP e dos processos co-creativos de design, que
pretendem contribuir para a resolucao de questdes sociais e para a melhoria
do contexto de vida da populagio envolvida, ou seja no Design Social
(GAUDIO, et. al,, 2014).

No Design de Sinalizagio e Orientagio, tendo como principal foco
melhorar a eficiéncia e relacao do utilizador com o edificio, a utilizagao
de metodologias orientadas aos utilizador parece ser fundamental.
Contudo, na prética, as questdes relacionadas com o utilizador, torna-se
secunddrias ou sao mesmo menosprezadas no processos de Design
de Sinalizacio e Orientacdo. A obtencao de dados detalhados e
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consistentes sobre as necessidades e a caracterizagao dos desejos
parecem nem fazer parte do processo. E a avaliagdo do projecto apenas
é considerada como uma tarefa posterior ao uso e para o designer obter
informagao sobre o projecto instalado (PEZZIN, 2011).

O Design de Sinalizagao e Orientagio, como a maioria do Design
Griéfico produzido nos dias de hoje, estd ainda aliado ao conceito
modernista de compreensao da autoria e de controlo do artefacto criado.
Contudo, este conceito tem sido virado do avesso pela progressiva
entrada do Design Participativo no Design Gréfico (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011), em que os designers estdo a repensar esta logica
e as novas geragdes de designers grificos trabalham em prol da criagao
de projectos que valorizem a interac¢do da comunidade, tornando
os tradicionais monologos — em que a audiéncia apenas poderia
observar — em didlogos, menos controlaveis pela estruturas ja consolidadas
e nas maos da sociedade civil JENKINS, 2006). Estas novas estruturas,
como jé referido na presente dissertagao, estao disseminadas por toda
a sociedade e tém impulsionado uma mudanga na mentalidade e nos
comportamentos dos utilizadores. Nesse sentido, os designers gréficos
adaptaram as metodologias e os processos do DP ao novo contexto
em que se inserem (GAUDIO, et. al, 2014) e tém transformado o Design
Gréfico num sentido em que este caminha para ser escaldvel, aberto
e dindmico, abrindo as portas para uma nova realidade na profissao,
vasta, complexa e em constante mudanga. Neste cendrio, os designers
gréficos participativos, olham para o contetido gerado pelos utilizadores
como um novo meio para a produgao grafica e utilizam esse conteudo
como pilar estrutural do seu trabalho, tirando partido da imprevisibilidade
e do acaso e dos dados gerados pelos utilizadores, para orientar o seu
trabalho (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Assim, ao contrério dos designers «tradicionais», que geralmente
apresentam projectos em que o resultado final é fechado, limpo e finalizado,
os designers gréficos participativos criam sistemas generativo e abertos
a partir de contetdo solicitado e fornecido pelos utilizadores
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

O contetdo fornecido pelo utilizador pode apresentar vérios formatos.
Para além dos formatos mais tradicionais, podem também ser conteudo
visual, acg6es ou movimentos fisicos. Os formatos sao geralmente simples
e facilmente realizéveis pelos utilizadores, por exemplo uma fotografia,
um sketch, um doodle, uma palavra, um movimento, uma vocaliza¢do ou
um toque. Estes contributos sao posteriormente transformados em algo
maior e desta forma o designer valoriza a participagio do utilizador, que
geralmente nao tem uma compensagao monetdria associada. Assim, no
contexto de um projecto participativo, o contetido dos utilizadores floresce
de forma nao esperada e generativa (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Neste tipo de contribuigdes, os utilizadores participam na maioria
das vezes porque é «ficil e divertido» (ARMSTRONG, 2011: 11) e geralmente
levam apenas alguns segundos. Para além de dar um enorme sentido
de gratificagdo aos participantes, que se sentem parte de um grupo maior
(EATOCK, 2011).
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Ao Designer Participativo cabe entao a acgao de agregar esse contetdo,
transformé-lo e distribui-lo pelos utilizadores, criando comunidades
através das suas ac¢oes. O designer participativo nao afasta os utilizadores
do seu produto, mas cria com o contetdo dos utilizadores (ARMSTRONG
& STOJMIROVIC, 2011).

Esta abordagem transforma a abordagem tradicional Upside-Down
numa abordagem Bottom-Up, olhando para os utilizadores como parte
activa no processo de Design e deixando de olhar para o Design Grafico
como um processo que leva apenas ao resultado que o designer espera
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). S através de abordagens Bottom-Up
é que os designers podem prosperar na cultura participativa, tirando
partido da criatividade que os rodeia (SCHMIDT, 2011).

Mesmo que a quantidade e o espectro de projectos participativos seja
indeterminével, o seu crescimento tem sido exponencial. Mesmo nao
existindo um conjunto de caracteristicas que definam um projecto
participativo existem um grupo de caracteristicas comuns inerentes a estes
tipos de projectos: (1) Comunidade, (2) Modularidade, (3) Flexibilidade
e (4) Tecnologia (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Comunidade

Em projectos participativos cabe ao designer estabelecer e desenvolver
as plataformas para a interac¢ao social. Estas plataformas tornam-se
fundamentais aos projectos criando conexdes entre utilizadores e entre
os designers, e consequentemente valorizando estas comunidades

e consequentemente os utilizadores destas plataformas (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011).

Estes projectos exploram geralmente o espirito generativo, apresentando
resultados que confiam no contetdo recebidos pelos inputs da comunidade
exterior. A maneira como o input é recolhido apresenta o mais diverso
tipo de formatos e suportes, desde complicadas instalagoes até ao simples
preenchimento de campos em branco. Os «construtores> tiram proveito
da existéncia das ferramentas sociais j4 existentes e da nova geragdes de
criativos amadores, fortalecendo assim as suas relagcoes com estas novas
comunidades (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Como jd referido anteriormente, a tecnologia foi o impulso para abrir
«avenidas> para a comunicagao e disseminagao do Design Participativo.
Contudo, nem todos os projectos complexos, e digitais, necessitam de ser
sinénimo de Design Participativo (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

O designer britdnico Daniel Eatock tem trabalhado sobre as bases
do Design Participativo desenvolvendo projectos que realgam este factor
de comunidade do Design Participativo. Eatock utiliza a contribuigao
dos utilizadores para alimentar o seus projectos, que produzem resultados
flexiveis, transformando a disciplina do Design Grafico num espago
aberto para a participagao (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).
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Figura 4.13: Template genérico para a criagao
de anuncios de jornal, Utilitariam Poster,

Daniel Eatock, 1997.
fonte: Daniel Eatock website.
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A sua envolvéncia com a cultura participativa comegou em 1997
com o projecto Utilitariam Poster, um template genérico que permitia
aos utilizadores metodologicamente criar os seu anuncios de jornal [4.13].
Eram deixados espagos em branco para o utilizador inserir a informagao
relevante, como titulo dos eventos, imagens, etc. (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011).

Dentro da temética da presente dissertacdo convém também realcar
o projecto No Smoking Sign Library, um projecto que decorre no website
pessoal de Daniel Eatock desde 2007 e que incentiva & submissao
de simbolos para se nao fumar [4.14]. Consiste numa biblioteca ptblica
e todos os simbolos podem ser descarregados e usados no espago
publico ou privado. Este projecto serd eventualmente publicado num
poster comemorativo e enviado para os primeiros 1000 primeiros
participantes da biblioteca (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Este tipo de projectos nao sé sao saidas que permitem a expressao
dos utilizadores como permitem abrir caminho para a democratizagao
da cultura dos media (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

O Design de Exposigoes é uma das dreas em que a conexao entre
a participacio dos utilizadores e o sentido de comunidade estd a
reformular as experiéncias dos visitantes e a sua relagao com a exposi¢ao
(SIMON, 2009). Tém sido realizados projectos relevantes em galerias que
expoem e valorizam a arte desenvolvida pelos utilizadores como, por
exemplo, a Art House Co-op, em Nova Iorque e o Sketchbook Project
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Mesmo existindo projectos bem sucedidos, a motivagao de criar
0 «Museu Participativo> tende a falhar, adaptando a cultura participativa
de forma trivial, criando ferramentas para a auto-expressio dos visitantes
e sistemas de exibigao mais espontaneos e informais. Estes sistemas para
a auto-expressao permitem apenas a um pequeno grupo de utilizadores
amplificarem e serem parte das experiéncias da exposi¢ao — os criadores —
e ndo fornece alternativa a outros tipos de utilizadores (SIMON, 2009).

Contudo, tém surgido alguns casos que se opoem a esta linha de
pensamento. Um dos exemplos deste tipo de experiéncias participativas
orientadas a uma comunidade local foi desenvolvido pelo Minnesota
History Center (MHC), e colocou os visitantes a serem curadores da
sua propria exposi¢ao. A exposi¢ao intitulada MN150, que inspirou um
livio homénimo, mostrava 150 pessoas, sitios ou coisas que modelaram
o estado do Minessota nos dltimos 150 anos. Este livro é o resultado
da indicagdo do publico. Esta indicagao era resultado da votagio publica
em 2 eventos anteriores no MHC e na Minnesota State Fair. Esta votagao,
depois de avaliada por um grupo de especialistas, foi transformada em
exposigao. Os eleitores podiam, para além de votar, gravar videos de 20
segundos a justificar o porqué do seu voto (GOETZMAN, 2008).

Outro dos exemplo, é uma actividade desenvolvida como parte da
instalagao Side Trip, no Dever Art Museum (DAM), na primavera de 2009.
A Side Trip era uma instala¢do acompanhada por uma exibi¢ao de cartazes
de rock psicadélico e os curadores acharam que seria pertinente dar
a oportunidade aos visitantes para criarem os seus proprios cartazes.
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Figura 4.15: Simples rolodexes permitiam

o visitantes da Side Trip partilhar as suas
historias pessoais sobre os temas da Exposicao.
Side Trip, Dever Art Museum, 2009

onte:(SIMON, 2009: C.4

Figura 4.16: Oficina de criagao / remix
dos cartazes. Side Trip, Dever Art Museum (2009)

Contudo, nao foram fornecidas folhas de papel brancas e marcadores,
mas sim idealizada uma actividade onde se criava a partir do remix

do material da exposi¢ao. Foram oferecidas aos visitantes reproducdes
dos detalhes dos cartazes em exibi¢io e os participantes podiam criar
a partir dessas reprodugdes. Por fim, eram afixados numa pequena
exposicao e o utilizador ficava com uma c6pia para si (SIMON, 2009).

Estes pardmetros e restrigoes sao também ser levados em conta
na criagao e conceptualizagio de obras artisticas participativas. Red Fungus
é um «instalagdo> que tira proveito dos principios do Design Participativo
e os associa a conceptualizagdo da obra artistica [4.17]. Este projecto, exibido
entre Abril e Agosto de 2010 no Laboral Center of Arts and Science, em
Gijon, Espanha, foi projectado por Luna Marker, actualmente co-fundadora
do estidio holandés Moniker(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).
Marker fornecia a cada um dos visitantes apenas quatro autocolantes —
duas linhas e dois circulos —, ficando a responsabilidade do visitante
continuar a expandir a obra. Para realizar esta tarefa foi estabelecido um
conjunto de regras que definiam como o projecto deveria ser continuado.
E, embora o visitante, numa primeira andlise, parecesse agir como uma
mdquina, esta actividade acabava por permitir paralelamente a criatividade.
Desta forma, Red Fungus investigou e explorou como inconscientemente
as pessoas criam imagens comunitdrias (MAURER, n. d.).

Embora nao tenham uma ligagdo directa a temdtica desta dissertacao,
0s projectos expostos anteriormente, revelam como a comunidade tem
sido transportada para dentro dos museus e como estes estao a utilizar
a tecnologia para informar — incluindo sistemas de sinalizacao digital —
muitas vezes sem uma projec¢ao ou estudo da sua implementagao.
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Fonte: (SIMON, 2009: 1)

Figura 4.17: Red Fungus, Luna Maurer, LaBoral
Center for Arts and Science (2010)
fonte: Luna Maurer website.
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Por outro lado a criagio de frameworks e templates para a participacao
do utilizador podem ser eficazes e promover a participacao dos
utilizadores, como aconteceu nos projectos Red Fungus e Side Trip.

O projecto Red Fungus, para além das particularidade ja referidas, tem a
particularidade de se apresentar no mesmo meio de actuagao da presente
dissertagao e ser uma prova de demonstra¢ao que, mesmo com rigidas
limitacGes e restri¢des, permite aos sistemas poderem crescer, sem
perder a sua estética ou fungao.

Tal como no Design, onde existe a necessidade de serem definidos
a restrigdes e os objectivos do nosso trabalho, os participantes nao
devem ser tratados de maneira diferente, precisando de uma estrutura
e de suporte para se orientarem em territérios «nao familiares>.
Necessitam de frameworks, respostas claras e uma defini¢ao da sua
participagao (SIMON, 2009: 17).
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Tradugio livre de: «Modularity is tolerant of
uncertainty> (BALDWIN & CLARK 2000: §)

Para ler mais sobre este assunto consultar:
Remixability and Modularity, de Lev Manovich
(2005).
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Modularidade

Uma das caracteristicas base do Design Grafico com abordagens
participativas é a modularidade. Através desta podem ser desenhados

as ferramentas para a construcio dos sistemas. Aaron Koblin (2011)
considera esta caracteristica como a parte mais importante de um projecto
participativo. E embora possa parecer uma a parte 6bvia de realizar,

nem sempre é elementar.

Geralmente os projectos de design sao produzidos para resolver um
conjunto problemas, resultados das limitagdes e restri¢des dos meios
de trabalho. Trabalhar dentro destas restricdes é uma parte intrinseca
a diversao e ao desafio do Design Gréfico (LUPTON & PHILLIPS, 2008).
Contudo os projectos de Design Gréfico baseados na modularidade tém
surgido e actualmente é possivel que um projecto de design possa «viver>
perpetuamente em estado aberto (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).
Estes projectos sao construidos com base num «tipo especial» de restrigao
(LUPTON & PHILLIPS, 2008).

A modularidade entende-se por um conjunto de unidades, os médulos
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). O modulo é um elemento fixo que,
combinado com outros médulos, constrdi um sistema ou uma estrutura
maior (LUPTON & PHILLIPS, 2008). Embora estruturalmente
dependentes, cada um destes médulos tem um conjunto de caracteristicas
independentes (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). Por exemplo,

o pixel é o modulo, que constréi a imagem digital. O pixel geralmente é
tao pequeno que raramente se repara que ele existe. Quando sao criadas
imagens optimizadas neste formato, como tipografia bitmap, é necessario
construir utilizando a grelha de pixeis para que o resultado apresente
uma forma consciente e distinta (LUPTON & PHILLIPS, 2008).

Quando um projecto é construido, com base num sistema modular,
este torna-se «tolerante a incerteza»*. Ou seja, os médulos podem ser
alterados de maneiras imprevistas, desde que as regras do sistema se
respeitem. Outra caracteristica da modularidade é o facto de ser possivel
alterar uma das pegas do sistema sem ele ter que ser refeito no seu todo
(BALDWIN & CLARK, 2000).

Este conceito de modularidade tem se tornado uma das caracteristica
principal da sociedade actual, contaminando nio s6 o Design Grafico, mas
um pouco todas as dreas e processos abertos 8 modularidade (LUPTON &
PHILLIPS, 2008). Este conceito parece estar intrinsecamente ligado
ao conceito de remixability, impulsionado pelos aumento da quantidade
de informacao e a maior partilha de informacao entre os utilizadores.”
(MANOVICH, 2005). No caso do Design Grafico, a defini¢ao das restri¢oes
permite aos designers ou utilizadores criarem resultados menos previsiveis
(LUPTON & PHILLIPS, 2008). Porém geralmente os projectos mantém
uma coesdo estética e estrutural e suportam o envolvimento do utilizadores
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011)

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



23

Figura 4.18: MeBox, Graphic
Through Facility (2002)
fonte: (GRAPHIC THROUGH FACILITY, n. d.).

Figura 4.19: Instalagdo no Market Square
em Pittsburg, Brett Yasko (2007)
fonte: Brett Yasko website

O assunto é trabalhado com mais destaque
na seccao 3. Sistemas de Orientacdo e Sinalizagdo
desta dissertacio.
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O MeBox, um sistema de armazenamento desenvolvido pela Graphic
Through Facility (2002), aplica os principios da modularidade, em prol da
informagao e personalizagdo do espaco fisico [4.18]. O MeBox permite
que os utilizadores criem caixas de armazenamento personalizadas,
numeros, simbolos ou letras. Cada caixa tem associada uma cor de
revestimento e tem uma grelha de pontos perfurados. Estes pontos, ao
serem perfurados para fora, permitem ao utilizador formar padrdes
tirando os pontos, destacando a cor por detras da caixa. Estas caixas,

como moédulos, apés montadas podem mostrar as mensagens
personalizadas pelo utilizador (GRAPHIC THROUGH FACILITY, n. d.).

Este projecto, embora nao tenha sido projectado para ser um sistema
de sinalizagdo, a sua capacidade informativa quando cada caixa é explorada
como se de um modulo se tratasse, permite demonstrar a capacidade
de como os sistemas modulares podem ser uma solugio extremamente
funcional para sistemas de sinalizagao em que as mudancas sejam frequentes.

Ainda fora do especto da sinalizagao, Brett Yasko desenvolveu uma
obra de arte ptiblica para a Market Square em Pittsburgh (2007) em que
explorou como a modularidade pode ser explorada no espago fisico,

e interagir com as pessoas que «habitam> os espagos [4.19]. Depois de
passar algum tempo a ouvir as conversas dos visitantes da praga, Yasko
escreveu excertos dessas conversas na propria praga, utilizando um
conjunto de quadrados com caracteres. Durante 2 semanas, todos os dias
reorganizava as letras e apresentava um novo excerto (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011).

Embora as abordagens apresentadas nao reflictam trabalho de
sinalizacdo e orientagdo, tem sido desenvolvidos projectos com base
modular, como o projecto do dos Experimental JetSet para o Stedelijk
Museum cs (2004) ou os desenvolvidos pela L2m3 para o Ruhr Museum
(2010) e para a SimTech (2012), que serdo apresentados posteriormente
na presente dissertagao. *
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Figura 4.20: Autocolantes e aplicagio
no cartaz, Woman & Spacial Culture Festival,
Min & Sulkin Choi, 2005.

fonte: (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011: 32).

Figura 4.21: Plaque Découpée Universelle,
Joseph A. David, 1876.
fonte: Dries Wiewauters website.
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Figura 4.22: PDU, Dries Wiewauters,
Colophon Foundry, 2010 - 2011.
fonte: Dries Wiewauters website.

Youbars, em youbars.com.

eCreumery, em ecreamery.com.

NikeID um servi¢o de personalizagao de
sapatinhas da Nike, em nikeid.nike.com.

A Penguin books tem encorajado os utilizadores
a fazem upload das suas capas (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011).
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Contudo esta abordagem é utilizada um pouco por todas as disciplinas
do Design Grafico para produzir resultados mais personalizaveis e dindmicos.
E exemplo desta prética, dentro de um espectro impossivel de contabilizar,
o projecto apresentado pela dupla coreana Min e Sulkin Choi para 0 Woman
& Spacial Culture Festival (2005), em Seul, (ARMSTRONG & STOJMIROVIC,
2011) interessante por ter retirados os pictogramas associados ao géneros
e os ter levado para outras realidades e contextos.

Estas abordagem ¢ utilizada mesmo nas disciplinas mais tradicionais
do Design Gréfico, como a tipografia. A fonte PDU (2010 —2011) [4.22] foi
criada na Werkplaats Typographie, em Arnhem nos Paises Baixos, por
Dries Wiewauters. A PDU nasce depois de Dries Wiewauters ter
adquirido um sistema stencil, concebido por Joseph A. David em 1876.
Este escantilhdo universal permitia o desenho de todas as letras minusculas,
maiusculas, numeros, pontuagao e acentos e foi denominado por Joseph
A. David como Plaque Découpée Universelle (PDU) [4.21]. Wiewauters tem
assim explorado as potencialidade do escantilhdo lan¢ando a fonte PDU,
dois conjuntos de caracteres preenchidos, um regular e outro em stencil,
e outro peso com os contornos do objecto inicial. Além disso possui uma
série de caracteres alternativos, padroes e ligaturas (COLOPHON, n. d.).

Embora a modularidade nio seja uma caracteristica inica do Design
Griéfico do século xx1, nem mesmo desta sociedade, como comprova
o projecto de Wiewauters, a forma como estd a ser trabalhada pés-compu-
-tacionalmente e em unido com as outras caracteristicas do Design
Participativo, permitindo o aumento da mass customization. Agora
qualquer pessoa pode personalizar desde barra energética,** a gelados,*

a sapatilhas,* a livros de bolso.”” Os objectos que sao substituidos por
visualizagoes digitais sao apenas materializados quando sao compradas,
onde que cada modulo fisico é também se tornou ficil de personalizar
gracas as novas técnicas de trabalho robético. Ou seja, a massificagio

e a personalizagdo estdo num processo de simbiose abrindo espago para
a entrada na industrializagao conceitos como a Peer-production
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011)

Flexibilidade

O Corporate Branding, ao longo do tempo tem nos apresentado marcas
inabalavelmente sélidas, acompanhadas de impiedosos styles guides

e manuais de normas. A cultura participativa transformou estas marcas,
dando-lhes caracteristicas flexiveis, de forma imprevisiveis, usando
moédulos e templates, construindo sistemas de identidade, que reforgam
os principios de Design e de branding através desta flexibilidade
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Este principio opoe-se fortemente aos teorizados pelos designers
modernistas apds a 22 Guerra Mundial, que com a emergéncia das grandes
corporag¢des multinacionais, direccionaram a comunicagao para formas
universais, fortes e simples (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).
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Figura 4.23:As 8 variagdes do logotipo do
Brooklyn Museum, identidade Brooklym
Museum, 2x4 (designer: Eddie Opara) (2004)
fonte: 2x4 website

Figura 4.24: Sinalética Electrénica no Brooklyn
Museum, identidade Brooklyn Museum, 2X 4,

2004.
designer: Eddie Opara, 2x4.
fonte: 2x 4 website.
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Uma época onde se destacam designers como Paul Rand e Lester Beall,
e escritérios como a Chermayeff & Geismar Associates, que criavam
sistemas de identidade detalhados que unificavam a diversidade cadtica
das grandes multinacionais, como a UPS, a IBM, a Westinghouse, a ABC
ou a International Paper Company (MEEGS & PURVIS, 2009).

Contudo a0 mesmo tempo que estas empresas iam crescendo,
as comunidade intelectuais comegaram a desconstruir estes conceitos.
Durante as décadas de 1970 e 1980, designers pés-modernos como
Katherine McCoy, Lorraine Wild, Dan Friedman e April Greiman,
abragaram conceitos abertos e relacionados com o multiplicidade,
exigindo ao publico a interpretagao dos seus artefactos complexos.
Apesar do clima de pluralidade, a identidade corporativa manteve-se
os mesmo conceito até ao inicio do século xx1. Porém com a chegada
da Internet, veio trazer uma nova geracao de designers que pensam na
identidade como um meio para a transmissao de mensagens personalizadas,
dindmicas e generativas. Ou seja, o designer coloca um sistema em
movimento e, em seguida, «liberta-o>» para a sociedade (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011).

Este frenesim a volta da identidade dindmica orientou as grandes
corporagdes no sentido de encontrar mecanismo para envolver
a participagao dos utilizadores. Nesse sentido, sdo criados websites
interactivos, onde por exemplo os utilizadores fazem os seus proprios
anuncios publicitirios ou personalizam as suas compras. Ao mesmo
tempo, entregam ao utilizador a fungao de disseminar as suas mensagem
corporativa pré-definidas, através dos canais nao-oficiais do utilizador,
como por exemplo blogues e as redes sociais. Os utilizadores comunicam,
consumem e criam — frequentemente simultaneamente — ao mesmo
tempo que interagem e promovem as marcas que gostam (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011).

Este movimento dinimico, para Eddie Opara (2010), fundador do
Map Office em Nova Iorque e s6cio da Pentagram, pode ser denominado
como o movimento transformativo. Opara foi responsével pela criagao
de uma das primeiras marcas flexivel, em 2004 quando ainda trabalhava
no estudio 2x4, para o Brooklyn Museum (ARMSTRONG & STOJMIROVIC,
2011). A marca apresenta-se como um nuicleo rodeado por forma
secunddria que se transforma em oito formas basicas, que, segundo
0 proprio, incorpora uma ideia de uma marca que nunca péra de crescer
e estd perpetuamente num estado inacabado [4.23] (OPARA, 2010).

Assim as identidades modernas comegam a torna-se plataformas
para a criagao, como se de um template se tratasse, e os utilizadores sao
incentivados a assim a criar as suas proprias marcas (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011), onde o designer se torna o agente que possibilita um
criador de marcas personalizadas em vez de artefactos singulares (OPARA,
2010). Ou seja o papel do design torna-se o de preparar a identidade para
ela crescer, como se fosse um curador do seu proprio projecto (WILLEN &
STRALS, 2011).
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Figura 4.25: Variagoes da identidade da Splice
Today, Post Typography, 2008.
fonte: (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011: 47).
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Figura 4.26: Walter Expanded Indentity,
Andre Blauvet, 2005.
fonte: (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011: 47).

Figura 4.27:Saco com a Walter Expanded Indentity
aplicada, Andre Blauvet, 2005s.
fonte: (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011: 47).

28 Tradugdo livre de «It [programe as a grid] is a
formal programme to accommodate x unknown
items> (GERSTNER: 1963: 12).
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Nolen Strals e Bruce Willen, da Post Typography, tém criado
sistemas que tiram vantagem do conceito de identidade como um template
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). Inspirados por movimentos como
o Punk ou o DIV, construiram para Splice Today, uma revista de online
sobre start-ups, um dos casos mais extremos de incentivo a participagao
do utilizador, criando uma framework que permitia aos utilizador criar
o seu proprio logétipo [4.25] (WILLEN & STRALS, 2011). Assim sempre
que um utilizador entra no website um logétipo diferente é apresentado,
carregado da base de dados de logétipos criados pelos utilizadores,
através de uma ferramenta também fornecida pela (ARMSTRONG &
STOJMIROVIC, 2011). Embora a marca tenha cardcter estocéstico, também
permite um nivel de personalizagio enorme, possibilitando que cada
um dos material de identidade ou cada um dos funciondrio tenha a seu
proprio logétipo, sem que a marca se desfragmente.

A grelha que na sua esséncia se apresenta como um sistema, tal como
definido por Karl Gerstner (1963: 12) «um programa formal para
acumular x itens desconhecidos>,**tem sido o principal aliado do Design
na criagio de sistemas flexiveis. Contudo Gerstner nao previa que,
no século xx1, iam ser os utilizadores a preencher as grelhas, cada vez
com menos restri¢cdes. E que elas nio iam ser preenchidas com conteudo
pré-determinado, mas com dados gerados pelos utilizadores
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Embora esta flexibilidade esteja directamente orientada a
criacdo de identidades, a sua flexibilidade tem sido levada para as
paredes e tém sido construidos sistemas de sinalizagao, baseados
na identidade flexivel destas marcas. Andre Blauvet, designer no
Walker Art Center, desenvolveu o Walter Expanded Identity (2005s),
um dos principais pioneiros para o nascimento dos movimento das
identidades flexiveis [ 4.26] (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

A Walter Expanded é apresentada como uma identidade grafica numa
ferramenta implementada como se de uma fonte se tratasse, que

gera tiras de palavras e padroes, que podem ser aplicados a qualquer
superficie — desde dos materiais impressos, aos websites, ao merchandise,
a propria arquitectura, possibilitando um nimero ilimitado de iteragdes,
e e adaptar a sua identidade a qualquer superficie, da forma mais
adequada ao uso [4.27] (FELSING, ef al., 2010).

Esta flexibilidade das marcas tem sido adaptada pelo designers
a sistemas de orientagao e sinalizacio, de formas mais adequadas ao
uso, extrapolando a flexibilidade da marca as paredes, refor¢ando a
identidade nas suas sedes ou lojas. Vamos retornar a este tema no
capitulo 3 da presente dissertagio.
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Figura 4.28: Poster Wall for the 21th Century
em 100 Years of Graphic Design in Netherlands,
Graphic Design Museum, LUST (2011).
fonte: stoom.nl

29 Um laboratério de investigagio e pesquisa,
fundado em 2010, pela LUST (LUST, n. d.).

30 Disponivel em lust.nl / posterwall
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Tecnologia

Durante os tltimos cem anos, os designers gréficos tém transformando

a complexidade e o caos em careza e simplicidade. Contudo com

o nascimento do Design Generativo, apoiado nas ferramentas computa-
cionais, este ethos modernista, como outros j4 expostos na presente
dissertacdo, estd a ser virado do avesso. O minimo conhecimento de
programagao pode impingir os designers a criarem sistema complexos
em poucos passos e a orientar o seu trabalho para abordagens onde sejam
explorados processos generativos, resultantes do acaso ou de dados
gerados pelos utilizadores (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011). O proces-
so é entdo dividido em pequenas etapas que sao programadas para se
repetirem continuamente, e cada iteragao torna possivel uma expressao
diferente desse projecto (MAURER, 2011). De repente, torna-se cada vez
mais barato e fécil projectar e produzir milhdes versdes exclusivas
(ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Em contraste com as formas mais tradicionais, os designers generativos
concentram-se na criagao de parametros, em vez de um produto final.
Embora estes processos, na sua esséncia nao tenham a necessidade de ser
participativos, muitos designers generativos utilizam contribui¢des
geradas por utilizadores, ou de fontes de dados exteriores. A imprevisibi-
lidade destas contribui¢des acrescenta um elemento aleatério e apimenta
anatureza do projecto e do sistema (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

A LusT, um estidio de Design Grafico multidisciplinar, sediado em
Haia, Paises Baixos e criado em 1996 por Jeroen Barendse, Thomas
Castro, e Dimitri Nieuwenhuizen, tem desenvolvido projectos que
exploram as dreas de Design Generativo e Design Participativo na criagao
de artefactos grafico interactivos, explorando as fronteiras entre o design
e dreas como sistema urbanos, as tecnologias de informacao e a arquitectura
(LusT, n. d.). Um grande conjunto de projectos desenvolvidos pela LUST,
e pelo LusTLab,” incorpora-se dentro da temética desta dissertagao,
criando ambientes responsivos, generativos e que tiram partido da
incorporagio da tecnologia num ambiente fisico.

A Poster Wall for the 21th Century foi desenvolvida para comemorar a
abertura do Graphic Design Museum em Breda, Paises Baixos e lancada
também online como parte da exposi¢ao permanente do museu
intitulada «z100 Years of Graphic Design in Netherlands>. Todos os dias,
no museu, sao gerados 600 cartazes tnicos que colhe contetido a partir
de vérias fontes da Internet, cobrindo uma grande variedade de topicos,
tais como eventos culturais, noticias, meteorologia, etc. A versao online °
também produz um cartaz novo a cada cinco minutos. Para além dos 600
cartazes didrios, sao gerados cartazes quando um evento fisico acontece
no espago, por exemplo, quando entram visitantes ou quando os visitantes
se aproximam da parede. Como obra tenta levanta questoes como «Qual
é o papel dos media no futuro e qual é o futuro da profissio no mundo»
(LusT, n. d.).
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Figura 4.29: Sala interactiva Type/ Dynamics,
Stedejik Museum, LUST, 2013 —2014.
fonte: (LUST, n.d.).

Figura 4.30: Instalagdo no Ministério dos
Assuntos Econdmicos dos Paises Baixos,
LUST & Buro Van Baar, 2013.

fonte: (LUST, n.d.).

Para mais informagdes sobre os projectos
referenciados consultar lust.nl.
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A instalagdo interactiva Type / Dynamics (2013-2014), que decorreu
no Stedejik Museum, em Amesterdao, Paises Baixos, apresenta-se como
um comentdrio ao trabalho do designer gréfico Jurrian Schrofer (1962 -1990),
num esforgo para revitalizar a histdria recente do design grafico. A Type /
Dynamics foi construida em duas galerias, em que a primeira era coberta
com imagens da obra de Schrofer, os artefactos originais de Schrofer,
dentro de vitrinas, e ainda dois ecras que apresentam a obra de Schrofer
de maneira interactiva consoante a posigao de visitantes. Numa segunda
sala é apresentado uma interpretagao livre da LUST da obra de Schrofer,
onde existem que sensores controlam o movimento dos visitantes,
enquanto as projecgdes, funcionando com actuadores, respondem a
posi¢do, ao numero e a distncia para as paredes dos visitantes no espago.
Os visitantes caminham para um tema que estejam familiarizados,

e a grelha tipografica mais préxima do visitante abre-se e torna-se mais
legivel, enquanto novas camadas tipograficas se abrem para o visitante
explorar. Esta ultima sala apresenta a tipografia como elo comum entre
o trabalho de Schrofer e o trabalho desenvolvido na LUST (LUST, n. d.).

Outros projectos desenvolvidos pela LUST, como por exemplo
Camera Postura (2014), ou Death in Venice (2014), apresentam abordagens
semelhantes na relagdo entre a tecnologia, o espago arquitecténico e o
Design Gréfico.* Embora nio se apresentam como projectos de sinalizagao
e orientagdo, os seu principios e interacgdes podem ser revistos e essenciais
na criagdo deste tipo de projectos de cardcter mais tecnoldgico. Alguns
projecto ja se apresentam na fronteira, podendo ja ser considerados como
Design de Sinalizagao. A instalagao luminosa desenvolvida em parceria
com Buro Van Baar, para o Ministério dos Assuntos Econémicos dos Paises
Baixos (2013) é um desse exemplos[ 4.30].

Com mais de 30 metros de largura, e localizada na entrada do edificio
sede deste Ministério, a instalagao utiliza a parede semi-transparente para
criar visualiza¢des tempordrias, sendo sé visiveis quando as luzes sdo
ligadas. Permite entdo, através de um cms (Content Management System),
projectar mensagens curtas ou padres numa tipografia especialmente
desenvolvida para a instalagao (LUST, n. d.).

A exposigio The New Austria (2005), produzida pelo estudio, sediado
em Berlim, Alemanha, de design e desenvolvimento de instalagoes
multimédia ART+coM, foi realizada no paldcio Belvedere em Viena, para
celebrar os 50 anos da independéncia da Austria [4.31]. O motivo de foco
foi a utilizagdo de uma bandeira austriaca, de 250 metros de comprimento
que percorria todas as salas da exposi¢ao, a agir quase como se trata-se
de um «narrador» da exposicio. Durante a exposi¢ao, a bandeira
desmaterializava-se e dava espago as dezassete instalagoes multimédia
projectadas nela [4.32] (ART + coM, n. d.). O facto interessante deste
projecto, no sentido do desenvolvimento desta dissertagao, é que, embora
a bandeira se apresente como parte essencial da exposicao, ela prépria
fornecia a orientagdo para os visitantes da exposigao e permitia
a interac¢do dos utilizadores no mundo fisico através das interfaces
que se instalaram nela.
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Figura 4.31: The New Austria, ART + CO, 2005.

fonte: ART + CO website.

Figura 4.32: Instalagoes tecnoldgicas na
bandeira, The New Austria, ART + CO, 2005.
fonte: ART + CO website.

Figura 4.33: Catdlogo Huh? Oops... Fuck!
Oh... Oh, no! Wait... Again..., Willem

de Kooning Academy , Luna Maurer &

Roel Wouter, 2009.

fonte: (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011)

Capitulo 4: Metodologias Participativas e de Interacgao na Sociedade Participativa

As chegada da linguagens de programagao ao Design Gréfico nao
apenas democratizou o Design, como libertou os projectos de antigas
limita¢oes do meio, desmaterializando-se e entrando nos ambientes
fisico, seja sobre forma impressa, graficos em movimento ou mesmo
nos objectos fisicos (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Embora a utilizagao de tecnologia e dos algoritmos no Design Grafico
seja maioritariamente associada aos computadores, designers generativos
como Luna Maurer, utilizando o corpo e o trabalho humano como
os elementos aleatérios nos sistemas. O catalogo que desenvolveu para
o curso Media Design and Comunication no Piet Zwart Institute Willem de
Kooning Academy da Universidade de Roterdao é um exemplo claro
dessa transformagao. No catédlogo intitulado como Huh? Oops... Fuck!
Oh... Oh,no! Wait... Again..., Maurer e Wouter transformaram um
artefacto fisico num projecto open-ended. Embora, este catdlogo seja
produzido em massa, estudantes, funciondrios e os designers numeram
as paginas de cada um destes catdlogos 4 mao, em carvao vegetal — um
processo algoritmico. Gragas as particularidades do carvao, o nimeros
das pdginas mistura-se com o catdlogo, contaminando as péginas com
borrdes e manchas, alterando o design e destacando o cardcter artesanal
da peca. Assim cada vez que os utilizadores manipulam as pdginas,
também transformam o catélogo, perturbando o processo repetitivo da
impressdo em série e transformando o que no passado era um artefacto
acabado num projecto aberto [4.33] (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).

Quando a programagao comega a ser considerada como a nova
alfabetizagao do designer, os designers preocupam-se com a substitui¢ao
do seu trabalho pela tecnologia e pela automagao. Contudo essas
preocupagdes parecem nao fazer sentido, quando se apresenta
o resultado e a beleza dos projectos produzidos por designers como
Nicolas Felton, Jonhatan Harris, Karsten Schmidt, Luna Maurer
ou o colectivo LUST. O designers adicionam um nivel de narrativa, um
contexto e uma capacidade generativa maior que nio costuma fluir
dos dedos de cientistas e matematicos. E com a quantidade de
informagao e a massificagao do uso da tecnologia nunca o Design
pareceu tao necessario (ARMSTRONG & STOJMIROVIC, 2011).
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Capitulo s

Sistemas de Sinalizacao e Orientagao

Neste capitulo vamos relacionar a informagao apresentada nos capitulo
anteriores com a temdtica da parte pratica da presente dissertagao.
Vamos comegar por apresentar no que consiste a disciplina

de sinalizacdo e orientagao, também sao apresentadas as suas dreas

de estudo, bem como as caracteristicas que moldam a sua importincia
na sociedade. Posteriormente vamos apresentar uma breve resenha

do percurso histérico da disciplina. Acabaremos com a apresentagao
de projectos que revelam caracteristicas participativas e / ou orientadas

as novas tecnologias, no dominio do Design de Orientagao e Sinalizagao.
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Tradugdo livre de «sensory channels>
(MOLLERUP, 2005: 27).

Tradugio livre de: «motor channels>»
(MOLLERUP, 2005: 27).

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio

Definic¢ao da Disciplina

Sair numa estagao de metro, no meio da cidade, ou chegar a um andar
desconhecido através de um elevador é extremamente desorientador
(PULLMAN, 2009), e estar perdido, resultado desta desorientagao,

é uma das maiores fobias humanas. 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 «casax.
Outros animais, como os pombos, conseguem encontrar sempre

o caminho para casa. Contudo, ao contrario dos pombos, os humanos
precisam de pontos de referéncias, simbolos ou sinais, para se orientarem
(SMITSHUIJZEN, 2007) E neste sentido que os sistemas de sinalética,

ou de orientagio e sinalizacao, de espagos sdo necessdrios e
fundamentais para a coexisténcia dos seres humanos com o espago
edificado (MOLLERUP, 2005).

O Wayfinding é a solugio para este problema, e é o que nos permite
encontrar o nosso destino, ou destinos, a partir de um ponto de partida.
O processo de resolucao deste problema envolve actividades directamente
relacionadas com encontrar um caminho, como a de procurar, a de decidir
e de movimentar (MOLLERUP, 2005). Este fornece-nos guias e significados,
para auxiliar-nos a sentir seguros e orientados nos espagos (GIBSON, 2009).
O processo é concluido com sucesso quando é encontrada uma rota
legivel que permita ao utilizador chegar ao objectivo (MOLLERUP, 2005).

O Wayfinding pode também ser descrito, numa andlise final, pela forma
como o wayfinder, ou utilizador, se relaciona com o mundo, através
de dois tipos de canais: (1) os canais sensoriais,’ ou afferent, e (2) os canais
motorizados,® ou efferent. Os canais sensoriais tiram informacdo do meio
ambiente, enquanto os canais motorizados agem sobre o ambiente.

Um utilizador, com sucesso no processo, associa 0 mundo sensorial
ao mundo motorizado, para que os meios o conduzam até ao objectivo
esperado (MOLLERUP, 2005).

Porém um sistema de sinalética ndo é apenas construido com
questoes relacionadas com o wayfinding, e englobando pesquisa sobre
a organizacdo, estruturas e regulamentagoes de seguranga. O wayfinding
é a parte essencial desses sistemas (SMITSHUIJZEN, 2007) e é cada vez
mais visual que verbal (LUPTON & MILLER, 1993). Todavia o wayfinding
é mais que a sinalética, e de facto, esta é ferramenta de ultimo recurso
(MARS, 2014).

Os ser humanos, em algum momento da sua vida, acabam por utilizar
um sistema de sinalética: seja para voltar a ponto de partida, sair
de situagoes de perigo, procurar um espago desconhecido, ou até mesmo
para sinalizar um espaco que lhe pertence. Estes acabam por favorecer
toda a sociedade e esta tira proveito destes sistemas, a qualquer um
dos niveis (MOLLERUP, 2005).

Contudo a nossa necessidade de pontos de referéncia é temporaria.
Apenas necessitamos destes para explorar um novo ambiente, e depois
de o «descobrimos>, deixam de ser necessarios. Contudo estes sistemas
continuam a ser extremamente importantes para os visitantes e estranhos,
que ainda ndo tem esse nivel de «intimidade» com o espago
(SMITSHUIJZEN, 2007).
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A sinalética, como disciplina, pode entdo ser dividia em 3 grandes
campos: (1) a sinalética comercial, (2) a sinalética para transportes
e trafego, e (3) a sinalética para arquitectura. Na sua investigacao e produgao
estao envolvidos um grande espectro de profissionais como cientistas,
engenheiros, consultores, designers, arquitectos e produtores de empresas
de fabrico de sinalética (SMITSHUIJZEN, 2007). Os designers graficos
sa0 os profissionais responséveis pela aplicagdo das teorias de comunicagio
e semiotica neste tipo de projectos (MOLLERUP, 2005), gragas a sua
educagao e experiéncia para comunicar através de simbolos graficos —

o ingrediente fundamental dos sistemas de sinalética (SMITSHUIJZEN,
2007). E 0 Design Grifico que torna o espagos, os lugares e os objectos
legiveis através de sinais, setas, instru¢des, mapas, anuncios e outros
tipos de sinais criados para exaltar a experiéncia do espago (LUPTON &
MILLER, 1993).

O sucesso destes sistemas depende da compreensao de trés varidveis:
(1) a natureza da orientagdo dos clientes, (2) as pessoas com que
a organizagio comunica, e (3) o tipo de sistema em que o ambiente
estd instalado (GIBSON, 2009).

Muitos de nés, hoje, vivem em grandes dreas metropolitanas, em casas
enormes e trabalham em edificios desmedidos (SMITSHUIJZEN, 2007),
locais movimentados, que se tornaram os coragdes das nossa civilizagoes,
que palpitam com o movimento dos seres humanos. Estes locais
partilham uma diversidade de experiéncias humanas, contudo tornaram-se
sobrecarregados e desorientados (GIBSON, 2009) e se tornaram-se
demasiado complexos para nos familiarizamos com eles (SMITSHUIJZEN,
2007). Nestas dreas urbanas os sistemas de orienta¢ao tornaram-se parte
da infraestrutura civica e da narrativa publica da cidade (GIBSON, 2009).
A sinalética é e nio é, simultaneamente, parte da Arquitectura— nao
é realmente uma parte em pleno direito, porém as suas fungées sao
indispensével (LUPTON & MILLER, 1993). Assim, a utilizagao de sinais
surge com o intuito de compensar as lacunas do ambiente edificado
(MOLLERUP, 2005).

O designer que trabalha num projecto de sinalética é entao
responsavel por melhorar o espago sobre o qual estd a trabalhar, seja este
publico, comercial ou privado (GIBSON, 2009), criando um auxiliar para
transmitir as mensagens que o espago nao consegue transmitir, porque
o arquitecto, ou organizador, projectou, o espago com o intuito de passar
outra mensagem, em vez de estar preocupado com a fungio e com
a «interface visual>» da obra. Ou seja, porque os espagos sao agora utilizados
com propositos diferentes dos que tinham sido inicialmente projectados
(MOLLERUP, 2005). Esta caracteristica restauradora da sinalética tem
levado a que seja tratada como se fosse um incémodo inevitavel, primeiro
porque a maioria dos utilizadores prefere perguntar as direc¢des a outra
pessoa, antes de utilizar os sistemas existentes, segundo, porque muitos
arquitectos consideram, a coexisténcia de sinalética no edificio, como um
assalto  estética da sua criagao e um insulto a personalidade do edificio,
adiando a implementagio até ao ltimo momento (SMITSHUIJZEN, 2007).
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Uma igreja é um exemplo claro de como estas as lacunas na projecgao
existem. O seu aspecto, caracteristico e semelhante as outras igrejas,
é reconhecivel a distdncia. As suas formas sao reconheciveis pelos
utilizadores. A entrada nao se parece com outro local no edificio, por
exemplo. Dentro do edificio o utilizador sabe onde se sentar, onde fica
o altar, de onde vem a musica e como se comportar, sem ser necessario
qualquer sinal. As igrejas nao sao os tnicos edificios com estas caracteristicas.
Em todas as regioes, existem edificio vernaculares, com qualidade
semelhantes, onde os sistemas de orientagdao nao necessarios, porque
os utilizadores estao familiarizados com a tradi¢io construtiva deste tipo
de edificio (MOLLERUP, 2005).
Embora a tradi¢ao construtiva e o conhecimento adquirido pelos
utilizadores seja importante, projectos recentes demonstram que
de facto a Arquitectura pode ser a ferramenta mais eficaz de wayfinding.
Um exemplo é o novo terminal do Aeroporto Internacional de
Hartsfield-Jackson em Atlanta, Gedrgia nos EUA. Neste aeroporto
0 espago fisico «diz>» tudo o que é necessdrio para orientar o utilizador,
mesmo sem este perceber. O terminal, na sua construgao, maximizou
a «linha de visao>, para que o ponto de chegada do utilizador esteja
sempre, ou 0 maximo de vezes possivel, na sua linha de visao, e assim
ndo serem necessario placas grandes nem sinais (MARS, 2015).
Contudo sao raros os exemplos de edificios auto-explicativos, como
o novo terminal do Aeroporto de Hartsfield-Jackson, e os designers
queixam-se que sdo chamados nos ultimos minutos, demasiado tarde
para integrar as placas e os sinais no edificio de maneira clara.
Muitos dos edificios ndo possuem espagos onde possam anexar os sinais
e briefings, ou estabelecem como competéncia que os sinais deve ser
pequenos e cinzentos, ou até mesmo transparentes — sinais que nao sao
efectivamente visiveis. Esta realidade é revelada quando se analisa
a sinalizagao exterior do Royal Institute of British Architects, em Londres,
que é feita de vidro com medo de obscurecer o edificio (WALLER, 2011).
No espaco exterior, a Arquitectura também pode servir para
construir um ponto de orientagao, como é o caso da Casa da Miisica
de Rem Koolhaas, no Porto (2001) ou a Opera de Sydney de Jorn Utzon
(1973), que, ao serem visualizados no horizonte, sdo identificados
e facilitam a navegagao a volta da sua drea. O mesmo acontece no interior,
onde particularidades arquitectdnicas, pegas de arte ou mesmo
instalagdes técnicas podem ajudar na orientagdo (MOLLERUP, 2005).
Outra das razoes pelas quais os edificios deixam perdem o seu
sentido de forma reside em muitos dos edificios acabarem por mudar
as suas fungées ao longo do tempo, como é o caso do Colégio das Artes,
alvo de estudo nesta dissertagao. O arquitecto alemio Mies Van der Rohe
dizia repetidamente aos seus alunos para nao se focarem demasiado
na fungao do edificios quando projectam, porque, eventualmente, em algum
momento o seu propdsito e fungio iria ser alterado (MOLLERUP, 2005).
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Tradugao livre de: «In wider use, “architecture”
always means “unchanging deep structure”.»
em (BRAND, 1994 COMmo ref. em WALLER, 2011: 108).

Figura §.1: Mind the Gap, Metro de Londres.
fotografo: Robert S. Donovan, 2014.
fonte: Flickr.

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio

Embora a Arquitectura, num sentido amplo, signifique «estrutura forte
e invariavel>»,’ este significado é uma ilusao, e novos usos e fungoes
reformam e reorganizam persistentemente os edificios (BRAND, 1994
como ref. em WALLER, 2011: 108). Mesmo que os edificios sejam
auto-explicativos, e construidos com a forma a seguir a fungao, se a fungao

mudar o edificio a sua forma necessita de ser reorganizada (WALLER, 2011).

Quando a orientagao falha, seja por falta de sinaliza¢io ou gragas
a deficiéncias de projeccao, os edificios s@o cobertos com conjuntos
de sinais, feitos pelos utilizadores para substituir ou acrescentar
informagao essencial para a orientagao do utilizador, quando todo os outros
falham, a Vox Populi. Sao exemplos deste tipo de sinais, frases como
«Este é 0 quarto 144> ou «Entrar pela proxima porta», etc. coladas
na parede. Estes sdo um sinal de que a sinalizacdo é necessaria, ou de que
o sistema de sinaliza¢do nao funciona e tem falhas no planeamento
(MOLLERUP, 2005), € apresenta-se como uma compensagao para desfazer
ou limitar os danos que estas falhas causam. Alguns exemplos acabam
por chamar tanto a atengao, que tornam-se mesmo parte da identidade
do local, como o Mind The Gap, que lembra os passageiros do metro
de Londres, no Reino Unido, que as portas nao atingem a plataforma
(caPLAN, n.d.). Estes simbolos podem também apenas remeter para
situagdes de pura expressao pessoal, como os grafitis (MOLLERUP, 2005).
A medida que estamos cada vez mais movimento, e consequentemente
cada vez menos familiarizados com o ambiente onde habitamos,
as necessidade de sistemas de sinalética aumentam (SMITSHUIJZEN,
2007). Os projectos de orientagao e sinaliza¢do melhor sucedidos, mais
informativos e mais bem executados, demonstram como os designers
e arquitectos trabalham dentro das restrigoes do meio, sem comprometer
a fungao, levando inovagao e informagao para o edificio (WALLER, 2011).

Sintese Historica

Ha séculos que o Design Graéfico e a Arquitectura coexistem no mesmo
espago, embora cada uma das disciplinas tenha a sua prépria linguagem.
A Arquitectura fala da forma, do espago, do propdsito. O Design Grafico
conta histérias tanto culturais como visuais, que esclarecem as fungdes
do edificio e ecoam as mensagens arquitectonicas (POLIN, 2012).
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Figura 5.2: Recolha de figuras, animais e sinais
petroglificos, gravados e pintados na pedra,
oeste dos Estados Unidos, 15000 — 10000 AC.
fonte: (MEGGS & PURVIS, 2009:19)
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Figura 5.3: Um marco romano de sinalizagao
de estradas. Terras de Bouro, Portugal.
fotografo: Julio Reis, 2004.

fonte: Wikimedia Commons

Figura 5.4: Escrita mural em Pompeia, ~ 1 DC.
fonte: (MEGGS & PURVIS, 2009:46).

Tipo de simbolos utilizado para representar
uma ideia abstracta (MEGGS & PURVIS, 2009).

De capitalis rustica, um segundo tipo de
capitulares utilizado durante o império romano.
Estas podiam ser usadas simultaneamente com
as capitulares quadradas e permitiam poupar
espago e tempo de escrita. (MEGGS & PURVIS,
20009).

Regiao que corresponde actualmente a partes
da Bélgica e dos Paises Baixos.

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio

O Nascimento da Disciplina [30 0oo Ac-1900]

E na PRE-HISTORIA que esta relagio comega (POLIN, 2012). Sinais
geométricos e abstractos, como pontos, quadrados e outras configuragao,
misturam-se com pinturas de animais nas cavernas pré-histéricas.

Os significados destas pinturas ainda hoje sao desconhecidos, os inimeros
petroglifos figurativos deixados pelos povos pré-histéricos, como

0s que representam animais, podem ser considerados como pictogramas,
e os abstractos talvez sejam ideogramas* (MEGGS & PURVIS, 2009).

Com o desenvolvimento do primeiro sistemas de escrita cuneiforme,
pelos sumérios em 3100 AC, a humanidade comegou a comunicar
em longas distincias e a guardar informagao para a posteridade. A partir
deste ponto, os sistemas de escrita evoluiram nas diferentes civilizagdes
do mundo antigo, surgindo como parte de monumentos e transmitindo
histérias ou simbolizando rituais (POLIN, 2012).

Com a ASCENSAO DO IMPERIO ROMANO o alfabeto romano capitalis
quadrata, a forma de escrita mais formal, foi utilizado em inscri¢oes
a0 longo de todo o vasto império romano e em monumentos, como
nos arcos do triunfo ou na Coluna de Trajano (MEGGS & PURVIS, 2009).
Surge entdo um dos primeiros sistemas de orientagao e sinalizagao, com
o intuito de organizar as estradas deste vasto império (MARS, 2014/ 4).
Paralelamente, e como comprovam as Ruinas de Pompeia, avisos,
propaganda politicas e publicidade eram escritas nas paredes dos
edificios, tanto em capitulares quadradas como rusticas.’ Também era
pintados e colocados nas ruas cartazes de madeira, e eram criados simbolos
para a identificacio de locais (MEEGS & PURVIS, 2009).

Com a queda do império romano do ocidente, em 476 DC, e a
entrada na IDADE MEDIA os brasoes de armas, emblemas e monogramas
surgem e s3o usados numa grande variedade de espagos como marca de
identificacdo, bem como nas bandeiras e nos escudos protectores. Em 1188,
os monarcas de Inglaterra, Franga e da Flandres,’ unilateralmente,
concordaram em representar as suas forcas militares com cores e simbolos
especificos. As bandeiras e as faixas eram utilizadas pelos comerciantes
locais e taberneiros para identificar as seus servigos e eram usadas placas,
colocadas fora dos seus estabelecimentos, para promover a oferta
dos mesmos (POLIN, 2012).

Com o restauro e a leitura da literatura classica greco-romana,
o0s conceitos apresentados nesses livros revolucionaram a sociedade de
entdo, transportando-a para uma nova era— O RENASCIMENTO (MEGGS
& PURVIS, 2009). Aliada 4 invengdo da imprensa e dos tipos moéveis na
Europa Ocidental, por Johannes Gutenberg (1450), espalharam-se novas
ideias pelo continente europeu (POLIN, 2012).

O século xv11 é marcado pela originalidade tipogréifica de mestres
como Louis Simonneaum e Philippes Grandjen, em Franga, e Willian
Caslon e John Baskerville em Inglaterra (MEGGS & PURVIS, 2009).
Contudo estes processos de impressao apenas influenciaram o desenvol-
vimento do Design Grafico na Arquitectura esteticamente (POLIN, 2012).
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Figura s.5: John Baskerville, lapide de
demonstragdo, n.d..
fonte: (MEGGS & PURVIS, 2009:160)

Apresentado, embora noutro contexto,
na sec¢do 3.2. A sociedade Participativa.

Figura 5.6: Green Dragon Hotel: fachada, Crave
& Co. Ltd., Hareford, Reino Unido, 1893.
fonte: (POLIN, 2012: 37).

Figura 5.7: Maquete do escritorio de
comunicagio telegraficas do jornal Die Zeit,
Otto Wagner, 1901.

fonte: (POLIN, 2012: 69).

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio

Durante o final do século xv1iI e inicios do século XIX, a REVOLUGCAO
INDUSTRIAL mudou o mundo civilizado (POLIN, 2012), transformando
a sociedade agricola de entdo, numa sociedade industrial. As pessoas
abandonaram as suas vidas de subsisténcia rural, para se tornarem operdrios
fabris. A tecnologia associada a Revolugao Industrial motivou uma expansao
rapida dos impressores, que revolucionaram a tipografia, democratizando
o cartaz como o meio de comunicagdo para as massas, e estes cobriam
as ruas das grandes cidades (MEGGS & PURVIS, 2009). Estes, nas cidades
dilatadas pela revolugao industrial, eram meios de expressao e visualizagao
do aspectos econdmicos, sociais e culturais da sociedade de entio,

e serviam como sedutores para clientes e audiéncias (HOLLIS, 2001).

Ja a caminhar para o fim do século X1x, 0 movimento Arts and Crafts,
que comegou a criticar os métodos associados a Revolugdo Industrial,
foi um dos responsaveis pela elevagao das artes aplicadas ao mesmo
nivel das belas artes. Foram ento projectadas fachadas que inseriam
motivos tipograficos e ornamentais, que revelavam informagao sobre o
edificio, tal como as fungdes do edificios, por exemplo. Estes elementos
eram frequentemente construidos utilizando unidade modulares e
padronizadas, como o azulejo (POLIN, 2012).

AIdade Moderna [1900-1950]

Com o inicio do século xx as crencas tradicionais foram desaparecendo
em prol de novas ideias e conceito que se estavam a manifestar, através
de inovagdes e invengdes revolucionarias, como a lampada incandescente
(~1879), o telefone (~ 1870), 0 motor de combustao interna comercial
(1858), entre outros. Estas redefiniram a Arquitectura e, consequentemente,
a aplicagao do Design Gréfico nos edificios (POLIN, 2012).

O billboard moderno (c. 1889) e a sua versio luminosa (1891), ainda
hoje s@o um dos meios de comunicagao publicitirios mais eficientes,

e sao introduzidos nas grandes cidades (POLIN, 2012). A aproximagao
das relagdes comerciais entre os paises asidticos e os paises europeus
também promovem também novas formas de abordar o espago, cor,
convengdes de desenho e temas radicalmente diferentes das tradigdes
europeias e norte americanas (MEEGS & PURVIS, 2009).

Dentro da ARTE NOVA, ou Art Nouveau, um estilo decorativo
internacional caracterizado pela uso linha orginica préspera na sociedade,
surgiram obras como as entradas do Metropolitano de Paris (1889)
projectadas pelo arquitecto Hecto Guimard, a MajolikaHaus (1898),

e 0 escritério de comunicagdes telegréficas do Jornal Die Zeit (1901),

do arquitecto Otto Wagner (HOLLIS, 2001). Estas obras reflectem

os primeiros exemplos da aplicagao do Design Gréfico, e as suas ligagoes
ao ambiente edificado. Neste periodo o automdvel democratiza-se nos
Estados Unidos e é introduzido também o semaforo moderno,

em Saint Lake City (1914) (POLIN, 202).
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Figura §.8: Primeiro billboard eléctrico a
incluir uma mensagem pictorica. Billboard
eléctrico, H. J. Heinz, Nova Iorque, projectado
e implementado por Oscar J. Gude, 1900.
fonte: (POLIN, 2012: 43).

Figura s.11: Mapa para o Metro de Londres,
Henry C. Beck., 1993.
fonte: (POLIN, 2012: 65).

Figura s.12: Fachada Café Unie, Roterdao,

J.J. Poud, 1925: exemplo da incorporagio

das vanguardas artisticas (neste caso a de Stijl)
do design gréfico.

fonte: (POLIN, 2012: 76); (MEGGS & PURVIS,
2009: 334).

Para ler mais sobre este assunto consultar:

«D: O Periodo Modernista: O Design Grdfico na
Primeira Metade do Século>» em

(MEEGS & PURRIS, 2009:314 — 457).

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio
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Figura 5.9: A chegada do «mundo moderno> Figura s.10: Os cartazes publicitarios e
tornou os edificios maiores, cobriu os céus com letreiros toram-se parte do ambiente urbano.
teias de fios, expandiu os comércios e os billboards Nova Iorque, inicio do século.

e os cartazes publicitdrios, criando um caos Fonte: (POLIN, 2012: 48).

visual nas grandes cidades.
Nova Iorque, inicio do século.
Fonte: (POLIN, 2012: 48).

O Metro de Londres, inaugurado em 1890, em 1908 nomeou como
director Frank Pick, que durante as duas décadas seguinte é responsavel
pela mudanga e melhoria da identidade (POLIN, 2012). Frank Pick,
insatisfeito com o identidade do metro, encomendou uma nova tipografia
a Edward Jonhston em 1916 (MEGGS & PURVIS, 2009). O novo tipo
de letra foi usado extensivamente em todo o sistema (POLIN, 2012),

e é introduzida uma nova sinaliza¢io de identificacio das estagoes —
o famoso simbolo redondo —, que, embora tenham sido feitos alguns
refinamentos na marca em 1972, ainda ¢ a utilizada nos dias de hoje
(MEGGS & PURVIS, 2009).

Na década de 1930, 0 metro de Londres tinha expandido para um
sistema complexo e Pick contrata Henry C. Beck para desenhar um
mapa de sinalizagio para o metro (1933), para facilitar a compreensio na
navegacao e no acesso dos utilizadores do metro. O novo mapa do Metro
de Londres é apresentado como um diagrama que fornece ao utilizador
uma versao simplificada deste sistema de transportes. Organizado numa
grelha octogonal, com linhas apresentadas em cores distintas e orientadas
exclusivamente verticalmente, horizontalmente e em 45 graus (POLIN, 2012),
0 mapa ndo apresenta uma visualiza¢ao real do espagos tridimensional,
para permitir a simplificagdo e que os utilizadores estabelecem as relagoes
de localizagao através das conexdes no mundo real. O mapa inclui também
o rio Tamisa como elemento para relagdes de escala e de localizagao
(HOLLIS, 2001). Este mapa acabou por se tornar um protétipo para todos
os mapas de transito utilizados nos dias de hoje (POLIN, 2012).

As vanguardas artistas modernas, como o de Stijl e o Construtivismo
soviético abriram as portas para uma nova abordagem espacial no Design
Gréfico, e na sua relagiao com a Arquitectura, real¢ando a forma pura,
aabstracgio e a geometria como principios visuais primarios® (POLIN, 2012).
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Figura 5.13: Natalidade e Mortalidade em Viena,
Isotype e Otto Neurath (1928).

Para ler mais sobre este assunto consultar:
Otto Neurath: The Language of the Global Polis
de Nader Vassoughian (VASSOUGHIAM,

2011).

Para ler mais sobre este assunto consultar:

«The Gruen Effect>, em 99 per cent invisible
de Roman Mars (2015/ 5) e «Style and the

Mass Market> em (PULIM, 2012).

Para ler mais sobre este assunto consultar:

«E 18. O Estilo Tipogrdfico Internacional>

em Historia do Design Grafico de Philip Meggs
e Alston Purvis (2009).

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio

Esta relagao pura, geométrica do Design Gréfico continua com
designers como Peter Behrens, e seu trabalho para a AEG (Alllegemein
Elktricitats Gessellscharft), um programa de Design Corporativo que
incluia aplica¢des na arquitectura, que iam desde de fachadas de lojas
a enorme fabrica de turbinas da marca (MEGGS & PURVIS, 2009).

A Bauhaus (1919-1933), precursora da «forma segue a fun¢ao», continua
esta relagao nos moldes de Peter Behrens e abrindo caminhos para

a linguagem unificada, iria entoar, em vdrias dreas criativas, ao longo das
restantes décadas do século XX (POLIN, 2012).

Paralelamente, durante a década de 1920 e até a década de 1940,

é desenvolvido o conceito Isotype por Otto Neurath. O Isotype envolvia o
uso de pictogramas elementares para transmitir informagoes (MEGGS &
PURVIS, 2009), sobre estruturas sociais e econdmicas, como base para a
previsao social (HOLLIS, 2001). Neurath sentia que as mudangas sociais

e econdmicas, que se sentiram ap6s a Primeira Guerra Mundial,
necessitavam de ser comunicadas de forma clara para ajudar o publico

a compreender problemas sociais relativos a habita¢ao, a saude

e economia. Os seus graficos era despromovidos de qualidades decorativas,
e foram desenvolvidos num conjunto de convengdes que formalizavam
o uso da linguagem pictérica. O impacto no Design Grafico consistiu

na generalizagdo do uso de pictogramas, especialmente no Design

de Orientagao e Sinalizagao, e na investigagao de linguagens universais
pictéricas para uso generalizado® (MEGGS & PURVIS, 2009).

O momento pés Segunda Guerra Mundial, nos Estados Unidos, foi
uma das fase de crescimento econdmico mais prosperas que o pais passou.
Com o aumento da confianga do publico americano no automovel,
os centros comerciais suburbanos comegaram a aparecer um pouco por
todo o pais, longe dos grandes centros comerciais tradicionais das das
grandes cidades (MARS, 2015/ 5).

O Mundo Pés-Guerra [1950-1980

Em 1954, € inaugurado o primeiro centro comercial a céu aberto nos
Estados Unidos, o Northland Shopping Center, na periferia de Detroit.
Este espaco é projectado por Victor Gruen, um arquitecto austriaco
pioneiro na conceptualizagdo e na projeccao de centros comerciais. Este
foi o primeiro exemplo de uma colaboragio directa entre um arquitecto
e um designer. Alvin Lustig foi entdo o responsével pela sinalética da
entrada e do estacionamento do centro comercial® (POLIN, 2012).
Posteriormente, durante a década de 1950 surge, na Suica e na
Alemanbha, o Estilo Tipografico Internacional, também denominado
de Swiss Style. Este era baseado nos principios visuais de ordem, fun¢ao
e claridade, e era marcado pelo uso de organizagoes assimétricas, grelhas
definidas matematicamente e tipografia nao serifada (MEGGS & PURVIS,
2009), dando uma nova ordem ao Design Gréfico" (POLIN, 2012).
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Figura 5.14 O barémetro dos Acidentes,
Paradeplatz, Zurique, 1952.
fonte: (POLIN, 2012: 139)
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Figura 5.15 Rede rodovidria britanica, John
Kinner e Margaret Calvert, 1957.
fonte: (POLIN, 2012: 141)
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Figura 5.16: Sinalética para a British Rail, John
Kinner e Margaret Calvert, 1964.
fonte: (POLIN, 2012: 142)
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Em 1952, Josef Miiller-Brockman, levou os principios do Estilo
Tipogréfico Internacional e as caracteristicas comunicativas do seu
trabalho, marcado pela intensidade e clareza (MEGGS & PURVIS, 2009),
para o ambiente fisico, projectando um painel informativo publico para
o Automével Clube Suico. O «Bardmetro dos Acidentes>, implementado
na Paradeplatz, a maior praca de Zurique, informava o ptblico sobre
arealidade da conducio imprudente, através da apresentagao de dados
estatistico, actualizados diariamente, sobre o niumero total mortos
e acidentes rodovidrios. Era composto por uma série de planos, a preto
ou branco, que se intersectavam verticalmente e horizontalmente
(POLIN, 2012).

Alguns anos depois, em 1955, desenvolveu um mural para a empresa
de calgado Bally, sediada em Zurique. Este, com aproximadamente
15 metros de altura, era composto por varias pegadas, em diferentes
orientagdes, sobre o plano do edificio. Uma composigao colorida,
cinética e ritmica para uma parede vazia no centro de cidade Zurique
(POLIN, 2012).

John Kinneir e Margaret Calvert, em 1957, fora, convidados pela rede
rodovidria britdnica, a desenhar um sistema de sinalética para as estradas
inglesas. Até entio, os sistemas de sinaliza¢ao na via publica nao possuiam
normas de representacio gréfica, o que comprometia a coesdo, a seguranca
e alegibilidade dos sinais implementados. O objectivo principal era entao
criar um sistema que pudesse ser lido, em seguranga, a alta velocidade.
Para este sistema Kinner e Calvert projectaram um novo tipo, com base
na ndo serifada Akzidenz Grotesk, chamado Transport em 1963 (POLIN, 2012).
A Transport apresentava um sistema modular que controlava o espago
entre as letras através do tamanho da representagao das rotas. Assim
cada um dos sinais determinava o seu préprio tamanho, em vez de ter
um sistema onde as letras e espagos com palavras longas eram condensadas
(HOLLIS, 2001). Os sinais propostos podiam ser divididos em trés categorias
por fungao e forma grafica: (1) os sinais informacionais, de forma
rectangular ou quadrada, (2) os sinais direccionais, de forma circular
e (3) os sinais reguladores, de forma triangular (POLIN, 2012).

Em 1964, Margaret e Calvet projectaram o sistema de sinalética para
o British Rail, baseado nas investigagoes e na abordagem que utilizaram
para o sistema rodovidrio britanico. Este sistema posteriormente
iria tornar-se uma referéncia, e seria adaptado em todas as partes do
mundo. Para este projecto foi desenvolvido um novo tipo de letra, a Rails
Alphabet. A Rails Alphabet, minimizou os descentes e o ascendentes,

e cada um dos glifos foram fabricados em médulos para uma montagem
e a manutencao ficil, rpida e eficiente (MEGGS & PURVIS, 2009).

A Unimark Internacional foi fundada em 1965 por um grupo de sécios
que incluia Ralph Eckerstrom, James K. Fogleman e Massio Vignelli. A
empresa rejeitava o design individualista e acreditava que o Design podia
ser construido através de um sistema, de modo que as pessoas pudessem
implementa-lo eficazmente, através da utilizagao de grelhas,
padronizando todos os materiais de divulgagio (MEGGS & PURVIS, 2009).
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Figura s.17: Unimark, sistema para o metro de
Londres de Nova lorque (1966).
fonte: (POLIN, 2012: 159)

Figura §.18: Mapa do metro de Nova lorque,
Massimo Vignelli, (1966).
fonte: (POLIN, 2012: 160)

Figura 5.19: Integragio da identidade na
arquitectura. Jogos Olimpicos de Verao,
México 1968, Lance Wyman

fonte: (POLIN, 2012: 164)

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio

Em 1966, a Unimark fica encarregue de projectar as novas normas
graficas para o sistema de metro de Nova Iorque. Os novos padroes
graficos eram compostos em quatro categorias: (1) identificacio de linha,
(2) direccional, (3) informacional e (4) identificacio de estacao.

Foi também limitada a comunica¢do a um tipo de letra, a Akzidenz
Grotesk, e os tamanhos desta foram limitados para trés para reforgar

a hierarquia de apresentacido da informacdo. Neste projecto foi, também,
utilizado um conjunto modular de tamanho para cada uma destas
categorias, maximizando o agrupamento e minimizando a repeti¢ao

ao longo das estagoes. O manual de normas graficas resultante é, nos dias
de hoje, uma referéncia na programacio, projeccio e fabrico de um
sistemas de orientacao e informacio (POLIN, 2012).

Massimo Vignelli foi também responsavel pelo novo mapa do Metro
de Nova Iorque. Inspirado no trabalho de Henry Beck (1933) para o Metro
de Londres, apresentou um novo mapa que mantinha rigorosamente
os dngulos de 45° e 90° nas linhas, cromaticamente distintas, numa
simplificagdo abstracta da cidade (POLIN, 2012).

No final dos anos 1960, os sistemas completos de design tornaram-se
uma realidade. Os gestores das grandes empresas e eventos perceberam
que o planeamento completo era uma mais valia para manter a identidade
e a organizagao dos mesmo. Os Jogos Olimpicos, como o grande
evento que sdo e a quantidade de pessoas que atraem, utilizaram estes
principios para informar e orientar o publico, desenvolvendo sistemas
de comunicagao e informagao multi-linguistico (MEGGS & PURVIS, 2009).

Em 1968, o designer grafico americano Lance Wyman desenvolveu
a imagem para os 19° Jogos Olimpicos de Verdo, que se realizaram na cidade
do México. A identidade transformou as formas tradicionais iconogréficas,
encontradas na cultura mexicana, ao desenvolver glifos tipograficos.
Assim, estas formas, foram aplicada a uma ampla gama de pegas gréficas,
desde dos bilhetes aos outdoors. O sistema englobava também um
conjunto de pictogramas para os eventos desportivos e culturais (MEGGS
& PURVIS, 2009). Para a sinaliza¢ao e orientagao, Wyman e Peter
Murdoch criaram suportes modulares que combinavam a sinalética
direccional com outros equipamentos, como caixas de correio, telefones
e chafarizes (MEGGS & PURVIS, 2009).

Figura s.20: Sinalética modular criada para
o evento, Lance Wyman e Peter Murdoch,
Jogos Olimpicos de Verao México 1968.
(MEGGS & PURVIS, 2009: 446)
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Figura §.21: Pictogramas desportivos para o

Jogos Olimpicos de Munique, Olt Aicher, 1972.

fonte: (MEGGS & PURVIS, 2009: 447).
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Figura 5.22: Sistema de pictogramas
de identificagdo para o departamento
dos transportes dos Eua, Roger Cook
e Don Shanosky, 1974.

fonte: (MEGGS & PURVIS, 2009: 539).
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Ja em 1972, para os 20° Jogos Olimpicos, em Munique ,na Alemanha,
Olt Aicher foi responsavel por um dos mais influentes sistemas de sinalética
e identidade gréfica alguma vez realizados. Este sistema, extremamente
abrangente, é definido por um extenso manual de normas e utiliza uma
super-familia tipografia, a Univers de Adrian Frutiger (1954), em
conjunto com uma paleta de cores vibrantes, maioritariamente frias,

e um conjunto de 180 pictogramas para todos os eventos desportivos

e servigos associados ao evento (POLIN, 2012). Os pictogramas, que aludiam
ao movimento dos atletas, foram utilizados tanto em documentos
impressos como nas placas de identificagdo. A sua geometria servia

de contraponto as fotos de alto relevo utilizadas nas publicagdes e nos
cartazes do evento (MEGGS & PURVIS, 2009). O sucesso dos pictogramas
foi tao grande, e a recepgao destes pelos participantes foi tao positiva que
foram utilizados também nos jogos Olimpicos de verao de 1976, em
Montreal, no Canada, e nos Jogos Olimpicos de verao de 1980, em Moscovo,
na Russia (POLIN, 2012).

Em 1968, Paul Andreu, arquitecto responsével pelo novo Aeroporto
Charles de Gaulle, no suburbio parisiense Rossy, contratou Adrian
Frutiger para projectar um novo tipo de letra para a sinalética do edificio,
e para estabelecer os critérios tipograficos para o sistema global de
sinalizagdo e orientagao. Frutiger, que j4 tinha projectado uma familia
tipogréfica para o metro de Paris — a Metro (1973) — e a Univers (1954,
utilizada em vérios projectos de sinalizagao, como o Jogo Olimpicos
de Munique, projectou uma familia tipografica extremamente distinta
e legivel de vérios dngulos, tamanhos e distancias — a Frutiger —, que
s seria concluida em 1975 (POLIN, 2012).

Em 1974, o Departamento de Transportes dos Estados Unidos
contratou a American Institute of Graphic Arts (AIGA) para criar um
conjunto de pictogramas para serem utilizados em espagos destinados
ao transporte publico, em todo o mundo. A A1GA tinha como objectivo
principal transpor as barreiras culturais e linguisticas e simplificar
as mensagens basicas. O conjunto final de pictogramas foi desenhado
por Roger Cook e Don Shanosky, e é o resultado da avaliacao e padronizagao
dos pictogramas desenvolvidos até entdo. Na sua forma combinavam a
harmonia geral com uma coeréncia visual nas espessuras de linha, no
peso e na forma, num primeiro esfor¢o rumo a unificagio das comunicagoes
gréficas, num mundo cada mais pequeno (MEGGS & PURVIS, 2009).

A sociedade Pos-Modernidade [1966 —2000]

Durante os finais da década de 1960 e inicios da década de 1970, 0 Design
Grafico passou por uma fase de exploragao e de novas teorias, principios
e praticas, que romperam o Modernismo e o Estilo Tipogréfico Interna-
cional dominantes desde da cria¢io da Bauhaus — 0 MOVIMENTO
POS-MODERNISTA (MEGGS & PURVIS, 2009).

O movimento pés-modernista focou-se na valorizagao da liberdade
expressiva do autor, rejeitando e desafiando a ordem e a clareza tipicas
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da época. As suas convengdes estilisticas englobam um conjunto muito
variado de motivos e iconografias, usando referéncias historicistas
ndo convencionais, e uma liberdade de expressao grafica que nao
era aceitdvel dentro dos principios modernistas. Estas caracteristicas
também se evidenciaram na interac¢ao entre a Arquitectura e o Design
de Informacio e comunicagio (POLIN, 2012).

Uma das principais referéncias precursoras, das relages do Design
Griéfico pés-modernistas com a Arquitectura, é Barbara Stauffacher

Termo cunhado pelo arquitecto C. Ray Solommon e o seu uso pioneiro de supergraphics > O seu trabalho é
Smith, e descreve-se como um o novo modo marcado pelo uso de palete de cores puras, e formas elementares em
arquitectdnico de experimentagio espacial L .

€ nio como um aspecto de decorativo. composi¢des que transformaram as totalidades dos espago. No seu
(POLIN, 2012). trabalho para o Sea Ranch (1966), as cores primdrias vibrante, letras nao

serifadas e diagonais cortantes, constroem um poderosa harmonia entre
a estrutura arquitectdnica e a luz solar. Durante a década de 1970,

os supergraphics comegaram a ser utilizados em sistemas de identificacao
corporativa, no Design de Interiores e na revitalizagao de fabricas e escolas,
promovendo um envolvimento diferente do Design Gréfico e da
Arquitectura (MEGGS & PURVIS, 2009).

Jean Widmer, designer suico estabelecido em Paris, foi o responsavel
pela identidade do centro George Pompidou (1974), em Paris, Franga.
Realizou, para a sinalética direccional Widmer, com o escritério de Ernst
Hiestand, sediado em Zurique, uma andlise grafica das necessidade
dos visitantes (HOLLIS, 2001). Assim desenvolveu uma sinalética que
apresentava duas caracteristicas particulares: (1) a informagao ser organizada
verticalmente para garantir a plena integragao na Arquitectura do edificio,
(2) cada um dos departamentos tinha uma cor atribuida, para ajudar
na sua identificagio (POLIN, 2012).

Esta solu¢ao, embora desafiando os visitantes e a comunidade gréfica,
apresentando a tipografia orientada verticalmente, provou ser mais
3 eficiente, visto que era necessario menos espago para os sinais, e facilitou
Figura s5.23 Barbara Stauffacher Solomon, a orientacao dos visitantes nos espacos interiores do museu. Acabou
;zg;rg(r;i}zzszzzlsﬁ 52‘;};’:‘69:3 assim po'r ser um sucesso e tornou-se numa referéncia de sinalizagao

para projectos semelhantes (POLIN, 2012).

Durante a década de 1970, Jean Widmer, também produziu sinais de
transito com o intuito de retirar do anonimato o que existe de interessante
para além das fronteiras da delimitagao das auto-estradas. Sinalizou entao
locais de interesse historico, vida selvagem, tipos de comida regional,
quintas e desportos. Os sinais eram uma combinagao dos pictogramas
para cada um dos locais de interesse, com a tipografia Frutiger (1975), de
Adrian Frutiger (HOLLIS, 2001).

Os 23° jogos Olimpicos de verdo em Los Angeles, em 1984, nao obtiveram
os subsidios governamentais avultados como nas edigdes anteriores.
Assim a comissao organizadora decidiu utilizar instalagoes j4 existentes,
Figura 5.24: Entrada na arena de natagao dos sendo necessdrio transformar temporariamente essas instalagées para
jogos Olimpicos de 1984, The Jerde Partnership  yeceberem os Jogos Olimpicos, e o fluxo de espectadores de todo o
e Sussman / Prejza & Co .

mundo todo. Esta tarefa ficou a cargo de Deborah Sussman e Paul Prejza,
e do seu escritério Sussman / Prejza & Co., de David Meckel, que
colaborou com um escritério de Design Gréfico Ambiental, e da
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Figura 5.25: Mapa do Metro de Berlim, Erick
Spierkerman (Meta Design), 1990.
fonte: (POLIN, 2012: 218)

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio

empresa de arquitectura Jerde Partnership (MEGGS & PURVIS, 2009).

O programa apresentado, pela Sussman / Prejza & Co., consistiu numa
sinalizagdo em grande escala, marcada pela utilizagao de estruturas
tempordrias (como andaimes, colunas, arcos e banners) de cores
brilhantes, com um conjunto muito ecléctico de imagens pictéricas que
incluia estrelas, formas geométricas, etc. Os jogos Olimpicos de 1984
acabaram por transformar a cidade, uma das maiores cidade do mundo,
numa experiéncia intima e coesa, alterando a comunicagao visual de todos
o0s Jogos Olimpicos posteriores (POLIN, 2012).

Erik Spiekerman, e o seu escritorio MetaDesign, foi convidado, em
1990, pela Autoridade dos Transportes de Berlim, na Alemanha, para
desenvolver um sistema de identidade e um sistema de sinaliza¢ao
e orienta¢ao que unificasse a comunicacido de um dos maiores sistemas
de transporte publico no mundo — o Berliner Verkehrsbetriebe. Durante
5 anos, todas os sinais foram revisto e redesenhados, e uma nova fonte,
Transit (1990), foi desenhada para a aplicagdo. A MetaDesign também

Figura §.26: Sistema de orientagio para
0 Metro de Berlim, MetaDesign (1990).
fonte: (POLIN, 2012: 219)

Colosseo
Pantheon ")

San Paolo
<4 fuorileMura

San Giovanni
e in Laterano

Figura §.27: Sinalética para a cidade
de Roma, Gerard Unger (1998).
fonte: Gerard Unger website.

redesenhou os mapas dos sistemas com base nos mapas de Henry
Beck (1933). O resultado é uma interpretagio modernista dos mapas
de Beck, utilizando os mesmos principios, contudo renunciando
a precisao geogréfica. O resultado global é um dos mais eficazes sistemas
de sinalizagdo urbana ja construido (LOPIN, 2012).

Gerard Unger foi responsavel pela criagao do sistema de orientagao
e sinalizagdo, em 1998, para guiar os peregrinos e os turistas em Roma
durante o jubileu da Igreja Catdlica, que iria ser celebrado no ano 200o0.
Durante as fases mais embriondrias do processo, percebeu claramente
que a tipografia iria ser a parte central deste projecto, continuando a
grande tradi¢ao romana de tipografia em ambientes urbanos, nao fosse
Roma, «a unica cidade no mundo que tem um sistema puablico de
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Figura 5.28: Placas de orientago, desenhadas
em Capitolium e utilizando os pictogramas
desenhados para o efeito.

fonte: Gerard Unger website.

Para ler mais sobre este assunto consultar:
«A type Design for Rome and the Year 2000>
em Typogaphic Paper 3 (1998) pp. 61-73.

Projecto desenvolvido pelo Hiromura
Design Office, sediado em Téquio, Japao.

Projecto desenvolvido por Paul Scher,
na Pentagran, sediado em Nova Iorque.

Sistema desenvolvido pela Two Twelve
Associates, sediado em Nova Iorque, EUA

Sistema desenvolvido pelo EmeryStudo,
sediado em Melbourne, Australia.

Figura §.29: Fachada do NJPAC Lucent Center,
Pentagram (Paula Scher), 2001.
fonte: (POLIN, 2012: 231)
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sinaliza¢ao hd mais de 2000 anos>» (UNGER, 1998). A escolha recaiu
para utiliza¢do de um fonte serifada, remetendo para a tradi¢ao romana
de inscrigdo em pedra, e foi inspirada no trabalho do caligrafo Giovanni
Francesco Cresci, e nas sua adaptagao das letras romanas antigas,

no século xvi. O método de Cresci foi utilizado por Unger para adaptar
o0 patriménio romano as novas formas de ler, e de visualizar informacéo,
nascendo assim a Capitolium. A utiliza¢ao de uma fonte serifada obrigou
também ao desenho das setas e dos pictogramas, para conviverem com
um tipo de tipografia, j4 que a maioria destes elementos fora desenhada
durante as décadas de 1960 e 1970, para conviver com fontes nao
serifadas, como a Helvetica (1957) ou a Univers (1947). A sinalizacio e
toda a informagao da cidade aparece assim com uma estética assimétrica,
nao centrada e perto das fronteiras de um grande espago vazio central
aberto a reflexdo (UNGER, 1998).

O inicio do século xx1 [2000 -2010]

Desde do finais da década de 1990, a influéncia pés-moderna forneceu
aos designers graficos e aos arquitectos uma gama ecléctica de estilo

e expressoes. A cultura popular e novas formas nao tradicionais de
comunicacao visual, como o cinema, o video, e 0s novos media comecam
a exercer uma enorme influéncia sobre nao sé o Design Gréfico, mas

em todo o ambiente edificado. Projectos como o sistema de sinalizagao
do National Museum of Emerging Science and Innovaton, em Téquio, Japao
(2001),* a fachada do NJPAC Lucent Center, em Nova lorque (2001),

a sinalética do MoMA QNs, em Nova lorque (2003)" e do Melbourne
Exibition Center, em Melbourne, Australia (2003),” sdo representativos

de como a Arquitectura e o Design de Sinalizagdo e Orientagao tém
evoluido num intersec¢ao singular e impactante (POLIN, 2016).

-

Figura 5.30MOMA QNS sistema de sinalética,
Two Twelve Associates, 2003.
fonte: (POLIN, 2012: 235).
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Futuras Direc¢des no Design de Sinalizagio e Orientagao

Embora o wayfinding esteja presente na sociedade humana desde

dos homens das cavernas, para ele perderem o caminho para casa, apenas
se tornou uma profissao no século xx. S6 durante os ltimos 40 anos

o design de sinalizagdo, como profissao, amadureceu, e consequentemente
o espectro dos projectos expandiu-se. Em 1970, os pioneiros da profissao
criavam projectos, que apenas implicavam o desenho dos sinais e placas
para o arquitecto. Hoje a maioria dos espagos publicos exigem um
sistema de sinalética e os processos de desenvolvimento sio cada vez
mais complexos (GIBSON, 2009).

As profecias do século xx previam um crescimento da cidade, movendo
os utilizadores para espagos cada vez mais complexos. Contudo as comu-
nicagdes internacionais, promovidas gragas a explosao da Internet,
aceleraram as preocupagdes dos designers acerca do ritmo das mudangas
globais que estdo a afectar o nascimento destes espagos, inspirando
uma nova geragao de designers a mobilizar-se, como nunca antes tinha
acontecido, renascendo a orientac¢do como disciplina, e levando
ainovagao tecnoldgica para este campo (GIBSON, 2009).

Com o aparecimento da Internet e dos novos meios de comunicagao,
e a consequente necessidade de passar muita informag¢ao num contexto
pequeno, o design de sinalizagao e orientagdo tornaram-se essenciais
(PULLMAN, 2009). A universalidade e disponibilidade da tecnologia
acelerou a convergéncia da representagdo de ideias de formas abstractas
e padronizadas. Logétipos, simbolos corporativos e pictogramas
internacionais permite que as imagens sejam interpretadas como
as particularidades das marcas tipograficas, dirigindo a comunicagao
moderna de volta aos hierdglifos (LUPTON & MILLER, 1993).

As mudangas sociais e culturais das tltimas duas décadas, como
ja referido anteriormente, impulsionarem a que actualmente o design
grafico, quer por uma questao de sobrevivéncia, quer por uma questao
de aproximacao aos utilizadores, tenha progressivamente adoptados
processos cada vez mais orientados a participagao do utilizador, apresentado
agora projectos flexiveis e modulares, que tiram proveito da comunidade,
como co-criadora, e integram as novas tecnologias, ou os processos
associados a elas, no desenvolvimento e materializagao dos projectos
de design grafico.

O Design de Sinalizacao e Orientagao, ou os sistemas de sinalética,
como parte do design grifico, nao s6 tém sentido estas mudangas,
associadas ao aumento da complexidade do trabalho e a vida cada vez
mais némada dos utilizadores e das fungoes espaciais dos edificios, tem
integrado novas abordagens para resolver «novos> problemas. Ao longo
do século xx, tem sido apresentados sistemas modulares e flexiveis em
grandes projectos de sinalética, como o desenho dos sinais de rodovidrios
(1957) e da estagdes da British Rail (1964) por John Kinneir e Margaret
Calvert, o Metro de Nova Iorque (1966) pela Unimark ou as estruturas
criadas para os Jogos Olimpicos de verdo na cidade do México (1978)
por Lance Wyman e Peter Murdoch. Contudo a modularidade é apenas
explorada na projecgao e nao na materializagao do projecto.
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19 Acrénimo em Inglés, correspondente
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Figura 5.31
fonte: (EXPERIMENTAL JETSET, n. d.)
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Figura 5.32:
fonte: (EXPERIMENTAL JETSET, n. d.)

Figura 5.33:
fonte: (EXPERIMENTAL JETSET, n. d.)
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Directamente relacionado com estas questoes, o estudio de design
grafico Experimental Jetset desenvolveu, em 2004, uma identidade
grafica para a localizagao tempordria do museu Stedelijk cs,” em
Amesterdao, nos Paises Baixos. Este espaco, que existiu apenas por quatro
anos enquanto o espago principal do museu estava fechado para renovagao,
apropriou-se de uma estagao de correio desactivada, um grande edificio
industrial, situada atrds da estagdo central de Amesterdao [5.31-5.33]
(EXPERIMENTAL JETSET, n. d.).

O sistema de sinalética desenvolvido, parte do trabalho de identidade
encomendado aos Experimental Jetset, explorou o cardcter tempordrio
e interino da localizagdo. Foi entdo criado um sistema, que utilizou micas
porta documentos, padronizadas ao tamanho a4, como médulos. Este
provou ser um sistema facil e pratico de utilizar, e extremamente flexivel.
Permitia que a sinalética fosse alterada pelos funcionarios do préprio
museu, tanto em relagao ao contetido informativo como a forma grafica.
Estas alteragoes eram executadas no préprio museu e impressas em
folhas A4, e podiam ser efectuadas no seu médulo sem alterar o sistema
como um todo (PARTICIPATE, 2011). As caracteristicas modulares do
sistema uniram-se as relagdes conceptuais, remetendo para as antigas
fungdes do edificio, uma estagao de correio, e para estéticas burocraticas
associadas as estes servigos, transmitindo estas ideias através do objecto
que deu vida aos médulos, as micas para organizar e transportar
documentos (PARTICIPATE, 2011). O sistema de sinalética desenvolvido,
parte do trabalho de identidade encomendado aos Experimental Jetset,
explorou o cardcter temporério e interino da localizagao. Foi entao
criado um sistema, que utilizou micas porta documentos, padronizadas
ao tamanho A4, como médulos. Este provou ser um sistema fécil
e prético de utilizar, e extremamente flexivel. Permitia que a sinalética
fosse alterada pelos funciondrios do préprio museu, tanto em relagao
ao conteudo informativo como a forma grafica. Estas altera¢oes eram
executadas no proprio museu e impressas em folhas A4, e podiam ser
efectuadas no seu mddulo sem alterar o sistema como um todo
(PARTICIPATE, 2011). As caracteristicas modulares do sistema uniram-se
as relagdes conceptuais, remetendo para as antigas fung¢des do edificio,
uma estagao de correio, e para estéticas burocréticas associadas as estes
servigos, transmitindo estas ideias através do objecto que deu vida aos
modulos, as micas para organizar e transportar documentos
(PARTICIPATE, 2011).

A sinalética do Stedelijk Museum CS demonstra que as restrigoes,
como a utilizagao de formatos padronizados e materiais banais, nao
s30 um entrave a criagao estética por parte dos designers. Pelo contrdrio,
estas podem mesmo incrementar o valor do trabalho, permitindo
o envolvimento de terceiros, sem que o artefacto do designers perca
a sua identidade.
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Figura §.34: Imagem da exposi¢do D4
materializada
fonte: FBAUL
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Embora nio sejam préticas comuns, a utilizacdo de formatos
e materiais padronizados, bem como a constru¢ao modular, tém sido
ferramentas utilizadas para a conceptualizacdo e materializagao
de exposicoes.

Um dos primeiros exemplos, surge em 2002 na Faculdade de Belas
Artes de Lisboa (FBAUL), durante a organizagao da exposicao
«Design a Quarta» (D4), inserida na semana dedicada ao Design Grafico
da FBAUL. Devido a limitagoes de or¢camento, a organizagao improvisou
e construiu a sinalética da exposi¢ao apenas com folhas A4 de papel
amarelo. Como consequéncia foi criada uma imagem gréfica que girava
avolta do conceito de modularidade, acompanhada com amarelo e preto.
O formato A4 funcionava entio como um mddulo base para impressao,
limitando todos os formatos a estarem intrinsecamente dependentes
desse formato. Estas restri¢oes associadas a utilizacdo de apenas do preto
e do amarelo ndo se apresentaram, tal como no exemplo apresentado
anteriormente, como uma restri¢io a criatividade, nem como um entrave
a criagdo de identidades fortes — muito pelo contrario [5.34 —5.36].

Figura §.35: Painel informativo da programagao
do auditério. Esta imagem ¢ demonstrativa

de como os painéis era construidos, conferindo
a exposigao um caracter tempordrio.

fonte: FBAUL

Figura §.36: Mapas de orientagao da p4
fonte: FBAUL
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Figura §.37: Sinalética desenvolvida por
Armand Mevis e Linda van Deursen (2012)
que associa os conceitos de minimalismo,

racionalismo e modernistas a um sistema
de sinalizacio tanto flexivel como identitdria
fonte: Create Magazine / Bruno Sellés
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Cada vez mais a flexibilidade e as grelhas sao utilizadas como elemento
base da estruturagao dos sistemas por permitirem uma estrutura
homogénea e identitdria. Estas estruturas sao levadas para os projectos
comerciais, e s3o exploradas para combater a constante mudanga de fun¢ao
dos edificios onde sao implementadas.

Esta caracteristicas, muitas vezes associadas 2 modularidade, sio
utilizadas pelos designers garantir uma boa forma e uma ordem (WALLER,
2011), e tém ajudado no desenvolvimento de sistemas cada vez mais
auténomos, que vivem num estado de construgao perpétua, sem perder
as suas caracteristica identitdria do sistema, sejam elas herdadas
da imagem da instituicdo [5.37], ou definidas pelos designers que
desenvolveram o sistema. Esta l6gica de modularidade também permite
aos utilizadores fazerem inferéncias e relagoes no edificio (WALLER, 2011).

A 12M3, fundada em 1999, por Sasha Lobe tem desenvolvido
projectos de sinalética comerciais utilizando os conceitos associados ao
Design Gréfico Participativo, explorados comercialmente. A sinalética
para o Ruhr Museum, em Essen na Alemanha (2010), é um desses
exemplos. A identidade grifica do sistema é constituida pelo uso
da tipografia estruturada numa grelha modular e flexivel, baseada nas
linhas de carris das minas, que ligam os diferentes espacos comuns
do edificio [5.38 -5.39 ] (SLANTED, 2012).

Em 2012, a L2M3, desenvolveu também um projecto para o centro
de investigacao SimTech, na Universidade de Estugarda, que reflecte
os mesmo principios. O centro de investigacao SimTech abriga escritdrios,
semindrios e laboratério de investigagao interdisciplinar e de ensino.
[5.40—5.42] Devido a instabilidade de fung¢des especificas associadas
a este tipo de espagos foi projectado um sistema constituido por um
sistema de médulos e um conjunto de elementos modulares, que
permitem compor na grelha do sistema todo o tipo de informagao
possivel. Permitem, assim, que as paredes incorporem a informagao,

e esta seja personalizada e alterada sempre que necessério. Esses espagos
podem também ser utilizados para recolherem outro tipo de informagao
exterior ao sistema, como cartazes ou avisos, e integrd-los como parte
deste sistema.

O Vitra Campus, situado em Weil am Rhein na Alemanha,

é caracterizado por ser um conjunto excepcional de edificios, em que
cada edificio é por si s6 uma paisagem natural. Para a sua sinalizagao

o atelier de comunicagao gréfica Biiro Uebele, sediado em Estugarda,
desenvolveu uma posposta baseada num sistema tipografico modular,
utilizando uma fonte mono-espagada, que, letra a letra, permitia

a recombinacio e reconstrugdo da informacao apresentada [5.43 —5.46].
Este sistema mantinha-se paralelamente discreto, nao entrando em
competi¢do com as formas expressivas da arquitectura que constituem
o parque. Embora este sistema fosse uma solu¢dao que mantém discreta,
continuava a reivindicar a sua presenca gréfica no parque (SLANTED, 2012).
A sua construgdo simples e configuracao flexivel permitia também uma
grande liberdade criativa, permitindo a utilizagao noutras situagoes

e com outro tipo de fundos, como imagens, e até a extrapolagao para

o material grafico do parque.
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Figura 5.38: Sistema de placas criado pela L2m3 Figura 5.39: Sinalética Ruhr Museum,
para o Ruhr Museum, 2010. L2M3, 2010.
fonte: L2M3 website fonte: L2M3 website

M 1
 pl Y
ot Foin Jowfun Frin J o |

Figura 5.41Modulo para preenchimento
do sistema, SimTech, L2M3, 2012.
fonte: L2M3 website

: Pormenor dos encaixes,

que permitem a modularidade do sistema.
SimTech, L2M3, 2012.

fonte: L2M3 website

Figura s.40: Sinalética desenvolvida
para o SimTech, L2M3, 2012.
fonte: LaM3 website
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Figura 5.42: Proposta de sistema de encaixes
da Sinalizacao para o Vitra Campus,

Biiro Uebele, 2010.

fonte: Biiro Uebele website
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Figura s.45: Integragao de tecnologia no
sistema de sinalizagdo modular acessivel
desenvolvida pelo Integral Reudi Bau, 2014.
fonte: Integral Reudi Bau website
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Figura 5.46: sistema de sinalizagao
modular acessivel desenvolvida pelo
Integral Reudi Bau, 2014.

fonte: Integral Reudi Bau website.

Uma companhia que luta pela constitui¢ao
de espagos mais acessiveis para invisuais.

O seu manual de normas pode ser consultado
em eo-guidage.com / eng/ company.

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio 87

MODULARES SYSTEM

AUSFAHRT
¢ EXIT

STOP

Figura 5.43: Aplicacdo do sistema.
Vitra Campus, Biiro Uebel, 2010.
fonte: Biiro Uebele website

Figura 5.44: Aplicagio do sistema com
divulgagao do espago e das suas actividades.
Vitra Campus, Biiro Uebele, 2010.

fonte: Biiro Uebele website

As técnicas participativas associada ao design grafico também
ajudam a fornecer condigdes para os sistemas incrementarem
a qualidade urbana para as pessoas com deficiéncia. Foi neste sentido
que o atelier parisiense Integral Reudi Baur, apresentou na exposi¢ao
sobre acesso urbano de Paris apresentada no Centro de Novas Industrias
e Tecnologias (CNIT), em 2014, um sistema de sinalética que seguia
a maioria das normas EO, e apresentava solugdes técnicas para facilitar
o acesso a cidade de pessoas com deficiéncias visuais. Consistia num
sistema modular e flexivel que permitia a sinalizacido multi-sensorial e
coerente, e que podia ser utilizado em varios locais na cidade, desde de
um edificio publico até aos terminais de transporte [5.46 —5.47] "
(GRAPHIC AMBIENT, n.d.).
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Figura 5.47: Sinalética para o London
College of Comunication, Pentragram
(Domenic Lippa), 2014.
fonte:(PENTAGRAM, n.d.).

Figura 5.48:Sinalética digital e expositor
desenvolvida para o Royal College of Arts,
Cartlidge Levene, 2015.

fonte: (CARTLIDGE LEVENE, n.d.).
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Os sistemas de sinalizagio e orienta¢ao desenvolvidos para o Royal
College of Arts, em Londres, pelo estudio londrino Cartlidge Levene (2015),
e o sistema projectado por Domenic Lippa e Jeremy Kunze, na Pentagram,
para o London College of Communication (2014), apresentando-se como
estudos de caso similares a realidade em que se insere a presente
dissertagio. Ambos realcam a necessidade, de criagio de um sistema
modular e flexivel que permita adaptar os novos sinais, as constantes
mudangas nos edificios.

No Royal College of Arts (RCA) [5.49 —5.50] esse sistema é apresentado
em 2 camadas. A primeira camada, com teor permanente, é composta
por letras pintadas na parede, usada para dar informagées que raramente
mudam, como nomes, niumeros de andar, etc. A segunda camada,
ao contrario da primeira, pode ser actualizada e é a responsavel pela
flexibilidade do sistema. Esta tiltima ¢, de facto, o centro do sistema
implementado no Rca, apresenta-se como um trilho de aluminio,
com espagos onde é possivel adicionar sinais, em aluminio também,
que fornecem a informagao. O sistema apresenta também espagos onde
é possivel a afixacio de informacéo e cartazes auxiliados por um sistema
de sinalética digital (CARTLIDGE LEVENE, n.d.).

No projecto de Lippa e Kunze para a London College of Communication
(Lcc), a capacidade da sinalizagao adaptar-se é levada mais a sério. [5.48]
Para o Lcc foi entdo projectado um sistema que pode ser «reprogramado>
sempre que necessario. Até ai o sistema implementado falhava, e a
comunicago era feita através de avisos e bilhetes em folhas de papel a4.
Para criar o sistema foi desenvolvida uma base geral (uma placa perfurada
de aluminio branco) que garante um fundo consistente em todas as
implementacdes e que se torna a plataforma para a afixacio e construgao
de todos os sinais. Foi utilizado um cédigo de cores para simbolizar cada
uma das dreas do edificio e introduzidas pequenas alteragdes de
nomenclatura para simplificar ainda mais o sistema (PENTAGRAM, n.d.).

As identidades dindmicas que tém surgido nos tltimos anos tém sido
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Figura s5.49: Sinalética para o Royal College
of Arts, Cartlidge Levene, 2015.
fonte: (CARTLIDGE LEVENE, n.d.).
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Design Participativo:Modularidade
da presente dissertagao.

O Sedna Present é uma software suite que
permitia a criagdo de apresentagdes para
sinalética digital. £ produzido e comercializado
pela empresa alema Sedna Gmbd.

MAARANRANN N
WALKER ART CEN
CINEMA

b PR e

Figura s.50: Aplicagdo da identidade

na garagem do Walter Art Center, oposta
ao sentido da sinaliza¢do, 2006.
fotografo: Nate Voss.

fonte: Nate Voss blog pessoal.

Figura 5.51: Sinalizagdo digital do Walter Art
Center em modo de emergéncia, 2011.
fonte: (PRICE, 2011).
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extrapoladas para as paredes dos edificios. Um destes casos, ji realcado
na presente dissertagao, é aimagem desenvolvida por Andre Blauvelt,
para o Walter Art Center® (WALTER ART CENTER, n.d.). A flexibilidade
demonstrada pela a identidade permitiu a sua utilizagao no mais variado
espectro de suportes. Embora nao tenha sido criada uma sinalética,
como visto no museu Stedelijk [5.37]ou na sua versio temporaria
[5:31-5.33], aidentidade foi aplicada no edificio, num segundo nivel,
com um sinal identificador do espago que co-habitava com o sistema ja
presente. Contudo embora a sua aplica¢ao, na garagem do edificio, nao
foi estruturada como se tratasse de um sinal, estando orientada nao para
a entrada do edificio, mas para a sua saida, contrariando o movimento
natural do edificio e confundindo os utilizadores.

Embora as ferramentas sinalética digitais j& sejam parte dos espagos
hd algum tempo, a sua utilizagdo nio tem sido explorada pelos designers,
por exemplo os quiosques interactivos, presente no departamento de
Engenharia Informitica, constituem meros aderegos decorativos neste
espago. Porém, recentemente no Walter Art Center, surgiu um dos casos
mais interessantes de exploragao deste tipo de meios por designers graficos.

Com a nova implementagio da sinalética no interior do espaco,

Eric Price, um designer e programador, e designer no Walker Art Center
até 2015 (PRIDE, n.d), decidiu explorar as potencialidade dos Novos
Media nos sistemas de sinaliza¢ao e orientagio, com o intuito de
melhorar o fluxo e a satisfagio dos visitantes. [5.52] Usou entao monitores
de alta resolugio, e projectou e construiu um sistema de sinalizagao
interactivo, em 2011, com o intuito de apresentar contetido mais manedvel
(PRICE, 2011). O sistema controlado pelo software Sedna Present,™

e a correr em 4 Mac minis, proporciona uma grande flexibilidade de
informagdo a ser apresentada. Normalmente a sua fungao é a exibicio

de um video em continuamente em loop, mas também permite mostrar
os fluxos relacionados no Twitter, durante festas e eventos especiais,

e mostrar alertas de emergéncia, como incéndios ou mau tempo, e inda
controlar o sistema de sinalizacao do cinema do museu (PRICE, 2011).

Este exemplo demonstra como a incorporagao da tecnologia no
espago pode definir novas formas e materiais, que nao tém as necessidades,
nem a eficiéncia das formas tradicionais, contudo sao uma mais valia
no processo de wayfinding. A criagao destas novas interfaces, que expandem
a tecnologia para tarefas de monitorizagao para Mette Lauritzen e Ida
Engholm (2012: 4), faz os utilizadores sentirem-se seguros e ter novas
experiéncias com o espago circundante, incrementando a sua experiéncia
com a Arquitectura.

Eric Price encara estes projectos um meio em evolugao e realca que
num préximo nivel serdo conectados sensores e microcontroladores,
como o Arduino, para alterar dinamicamente variéveis na sinaliza¢io
como o brilho, a cor, etc. baseadas em factores como a temperatura,

o numero de visitantes e a hora do dia (PRICE, 2011).

Embora os sistemas de orientagao e sinaliza¢do nao sejam
normalmente caracterizados por estabelecerem uma relacio estitica
entre os utilizadores e a sua localiza¢do no espaco, a utilizacdo
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Figura 5.52: Barcalys Interative Walkway,
aeroporto internacional de Lisboa
desenvolvido por JCDecaux Airports em
parceira com a YDreams, 2008.

fonte: (LINO et al, 2010).

O seu funcionamento é apresentado
em (VICTORIA, 2008).

Figura 5.53: Sensogram 1, o pictograma so6 era

activado quando as pessoas passavam no espago.

fonte: (LAURITZEN & ENGHOLM, 2012)

Figura 5.54: Os dois estados do Sensogram 2.
fonte: (LAURITZEN & ENGHOLM, 2012)

Capitulo s: Sistemas de Sinalizagao e Orientagio

de tecnologia vem trazer mais dinamismo e relagdes multissensoriais,
informando sobre os locais, salas e pontos de referéncia (LAURITZEN &
ENGHOLM, 2012). Contudo a grande maioria dos projectos nio inclui
tecnologia e experiéncias multissensoriais na sua concep¢ao, como

jé& evidenciamos na presente dissertagao, e, os projectos que as incluem,
tendem em olhar para esta apenas como uma ferramenta de visualiza¢io
de informagao mais susceptivel a mudangas.

Um exemplo interessante, da utilizacao das experiéncias sensoriais
como parte da sinalizagio, é o Barcalys Interative Walkway [5.53] (2008)
instalado no aeroporto internacional de Lisboa, e projectado e desenvolvido
pela YDreams para JCDecaux Airports. Consistiu numa instalagao
tempordria que permitia aos utilizadores encontrarem a saida da drea
de recolha de bagagem, através de um passeio que desejava
as boas vindas aos viajantes em diferentes linguagens, e que, através
do reconhecimento de movimento e proximidade, iluminava o caminho
que os utilizadores deviam percorrer *(LINO et al, 2010).

Na Kolding School of Design, em Kolding, na Dinamarca, foi
também explorado o uso da computa¢io ubiqua no ambiente, com
o intuito de criar pictogramas multi-modais. O Sensogram requer
movimento do nosso corpo em contraste com os pictogramas tradicionais
(LAURITZEN & ENGHOLM, 2012). Apresenta-se como um estudo de um
caso, embora ndo apresente caracteristicas ligadas a eficiéncia dos sistemas
de sinalética, demonstra como as interac¢des entre o espago fisico, os
visitantes e a tecnologia podem ser exploradas nos projectos de sinalética.

Foram realizadas duas experiéncias. Na primeira (2008) [5.54] foi
utilizado um simbolo para cldssico para uma casa de banho publica que
interagia, com os utilizadores do espago, através de sons de dgua a correr
e animagdes. O som era apenas gerado quando alguém passava na sala,

e quanto mais utilizadores estavam na sala, mais animado o pictograma
ficava e mais alto seria o som. O objectivo era meter os utilizadores
daquele espago a interagir com o pictograma e a tentar descodificar
alogica associada ao sistema. Esta primeira experiéncia demonstrou
ser possivel a sinalética e os utilizadores terem relagoes interactivas
significantes, porque estes tentaram e perceberam como controlar

o fluxo de 4gua com o seu corpo (LAURITZEN & ENGHOLM, 2012).

A segunda experiéncia, o Sensogram 2 (2009), [5.55] é construida
a partir dos resultados da primeira iteragao do projecto (Sensogram 1,
2008). Desta iteragio do projecto foram criadas 2 atmosferas com sons
semelhantes e que alternavam entre elas: a The Beautiful Atmosphere,
que apresentava uma visualiza¢ao de elementos naturais e organicos
e a The Private Atmosphere, semelhante a apresentada no Sensogram 1.
Nesta experiéncia observou-se que a The Beautiful Atmosphere nao
apresentou grandes efeitos nos utilizadores do espago, que encaram-na
como uma instalagdo ambiente, como o som do elevador ou a musica
de fundo no supermercado. Contudo a The Private Atmosphere,
conseguiu comunicar com os utilizadores quebrando a fronteira entre
os espago virtual e fisico outra vez (LAURITZEN & ENGHOLM, 2012).
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Embora nao esteja ligado directamente a sinalética, esta experiéncia
¢é demonstrativa de como os pictogramas, um dos elementos-chaves
num sistema de sinalética podem ser o ponto de liga¢ao entre o mundo
virtual e o mundo fisico, em sistemas de sinalizacdo que explorem novas
possibilidades e a inclusdo da computagao ubiqua (LAURITZEN &
ENGHOLM, 2012).

Caminhamos para um futuro onde as novas tecnologias esto a
simplificar os processos complexos e a orientar-nos cada vez de forma
mais directa e simples, com frases como «volte para trds», «insira o
seu cartao de crédito»ou «diga o seu nome» (SMITSHUIJZEN, 2007).
Estas vao simplificar os sistemas complexos que hoje existem e, como
os pombos, vamos ganhar a capacidade para encontrar o nosso caminho
para casa (SMITSHUIJZEN, 2007).
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Capitulo 6

Order is no guarantee of understanding.
Sometimes just the opposite is true...

Cities don’t come in chapters with restaurants
in one section and museums in another; their
order is organic, sometimes confusing, never
alphabetic. To really experience a city fully,
you have to acknowledge confusion.
WURMAN, 1989

O Edificio

Cada projecto de sinalizagdo e orientagdo é Ginico, tem as suas caracteristicas
particulares, os seus objectivos e o seu conjunto de utilizadores. Quando
uma pessoa navega pela primeira vez num espago, estas caracteristicas
sdo extremamente importantes, pois influenciam a forma como a respectiva
pessoa abordard o espago, antes de tomar decisdes (GIBSON, 2009).

Um designer antes de comegar um projecto, de sinalizacio e
orienta¢do, deve perceber estas logicas e realizar uma fase de planeamento,
de modo a compreender a complexidade do espago através de pesquisas
e andlises, com o intuito de descobrir lgicas escondidas e os padroes
de navegacao do edificio. Deve ser estudado como os utilizadores
se relacionam com os espagos, que caminhos seguem, que obstdculos
encontram, e quais sao as oportunidades e caracteristicas que podem
ser promovidas na criagdo de um sistema de sinalizacdo de orientagao
(GIBSON, 20009).

No caso de estudo da presente dissertagao, a andlise consistiu em duas
fases distintas. Uma primeira dedicada ao edificio, onde foi realizada uma
extensa investigagao histérica sobre o espago, com o intuito de com-
preender os antecedentes que levaram o edificio ao estado actual. E uma
segunda fase dedicada ao utilizador, com o intuito de entender como
as caracteristicas actuais do edificio influenciam os comportamentos
humanos no mesmo.

O Colégio das Artes, tal como as cidades, reflecte a orgénica
da confusdao humana. A esta confusiao podemos chamar de erosao do
tempo — nao a tradicional que degrada sobre condigées climatéricas,
mas a que o ser humano exerce sobre os seus objectos. Se o considerarmos
como um ser vivo, o Colégio das Artes «funciona em intervalo,
hospitalizado ou em recuperagio conforme a sorte dos dias», como
uma ilha, virada para dentro, residual, esquecida, expulsado pelo Estado
Novo para a periferia (FIGUEIRA, 2010). Um edificio que estd na Alta
de Coimbra como Portugal no seio da Europa: ligeiramente falido,
razoavelmente lirico, a espera de ser descoberto, de um grande potencial
e contemporaneidade (FIGUEIRA, 2010).

O edificio. mandado erguer pela Companhia de Jesus em 1569, na Alta
de Coimbra, passou por vérias fungdes ao longo do tempo. Foi aquarte-
lamento durante as invasdes francesas, Liceu Nacional, hospital
universitdrio e museu. Sobreviveu & demoli¢ao, durante o Estado Novo,
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mesmo que empurrado para periferia da Alta. Actualmente é a casa

de vérias institui¢oes da Universidade de Coimbra, entre elas Departamento
de Arquitectura da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia (DARQ FCTUC),
desde 1988, e da unidade organica de estudos pds-graduados em artes
Colégio das Artes, desde 2008.

Neste capitulo iremos apresentar os resultados da investigagao,
observagao e andlise do edificio. Vamos comegar pela apresentagao do
estado actual do edificio e as suas orgénicas associadas. Posteriormente,
vamos apresentar o processo de anélise, a caracterizagao dos utilizadores
e a descrigdo da estratégia de orientacao para a implementagao do
sistema. Por fim, serd apresentada uma sintese dos problemas de orientagao,
encontrados durante este processo. A investigagao realizada sobre
o edifico, referenciada ao longo do presente documento, estd disponivel
em anexo na presente dissertacao [anexo 1].

O Estado Actual do Edificio

Como referido anteriormente, a importincia dos sistemas, de orientagao
e sinalizagao, é fundamental quando os edificios deixam de ser
auto-explicativos da sua forma (MOLLERUP, 2005). A multiplicidade

de fungdes que o edificio do Colégio das Artes suportou, ao longos

dos seus quase 450 anos de «vida>, acabou por retirar-lhe o sentido

de orientagio, associado a sua forma.

Actualmente, este apresenta uma légica confusa e de dificil percepgao,
dificultando a navegacao dos utilizadores no espago. A adaptagao do
edificio, pela Universidade de Coimbra, de hospital a escola universitéria,
e a forma como o DARQ cresceu dentro do edificio, moldaram a sua actual
disposigao. As salas de aula foram estabelecidas nas enfermarias, e
as restantes foram adaptadas a outras fung¢des, consoante o espago que
dispunham (LOBO, 11/ 2015, com. oral). Assim, os espagos encontram-se
dispersos pelo edificio e numerados consoantes critérios que nio revelam
as caracteristicas sequenciais do espago (como o ano que utiliza aquela
sala, ou a ordem pela qual os espagos se tornaram parte do departamento).
Porém, esta l6gica torna extremamente dificil a orientacdo e a navegagao
no edificio, por exemplo, uma sala ser denominada de Tedrica 3 nao quer
realmente dizer que esta seja imediatamente a seguir a Tedrica 2.

O acesso as salas também nao é propriamente feito pela porta indicada,
podendo ser necessdrio percorrer um corredor, ladeado com gabinetes
e arrumos antes de chegar a sala propriamente dita.

Os restantes espagos — gabinetes de professores, salas de convivo,

e salas de arrumo — ndo possuem numeracio. No caso especifico dos
gabinetes, para além de nao terem uma numeragao associada, também
nao possuem uma légica espacial, estando dispersos um pouco por todo
o edificio, muitos deles acedidos através de corredores secundérios ou
de acesso a outras salas.
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Figura 6.1 Vestigios de uma organizagio espacial
baseada na numeragao das portas. Estas sao
apresentadas de 2 formas: através de nimeros
metdlicos fixos na porta, ou/ e numeradas com
um marcador.
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Todavia, uma organizagio espacial baseada em andares e nimeros
de porta, ndo é eficiente no caso do Colégio das Artes, jd que cada
espago geralmente possui mais do que uma porta de entrada. Porém,
no piso térreo sio visivel alguns vestigios deste tipo de organizagio, em
numeros metalicos afixados e / ou escritos nas portas [3.1].

Existem também, a avaliar pelas plantas fornecidas pelo departamento
[anexo 2], tentativas de numerar o espago desta forma. Contudo nao sio
utilizadas neste momento e apresentam-se como uma solu¢ao meramente
administrativa. Um exemplo é a sala de aulas Colégio das Artes 3 (Ca3),
dependente do Colégio das Artes, que segundo estas numeragdes
corresponde ao espaco 102 [anexo 2]. Porém, foi lhe atribuido o nimero 3,
quando ndo existem outras salas de aula naquela unidade organica.

As salas de aula praticas, ou de projecto, nao apresentam uma légica
perceptivel. A sua numeragao estd susceptivel a alteragdes todos os anos,
dependendo do espago disponivel e da quantidade de alunos por ano,
garantindo que cada aluno tem o seu estirador (condigao essencial para
o ensino personalizado da Arquitectura) (BANDEIRINHA, 2013).

Uma breve andlise aos documentos disponibilizados torna isto evidente.
[anexo 2] A sala de prética 1 é apresentada, noutro documento, como sala
prética 5. Gragas ao numero de alunos inscrito no primeiro ano (61 vagas,
no ano lectivo de 2016 / 2017), e as caracteristicas da unidade curricular
Projecto 1, é necessdria a utilizacao de 2 salas. Contudo, para a nomeacio
destas salas, ndo sao utilizados nimeros para indicar uma subdivisao,
mas sim denominagdes baseadas na aparéncia e nomenclatura tradicional
dada aos espagos: Aquério e Farol. Estes termos embora atribuam uma
certa «mistica» a organizagio do espago, nio ajudam no processo de criar
um sistema de sinaliza¢do e orientagao.

Por outro lado, houve uma centraliza¢io dos servigos, espagos
de convivio e salas de exposi¢ao do departamento de Arquitectura, na ala
este do edificio. Contudo a orientacio destes servigos nao ¢ virada para
o claustro, o que dificulta o acesso a este espago por um utilizador que
nao estd familiarizado com o edificio. Este sente-se «como se invadisse
um espago privado do edificio» (ROQUE, 4 / 2016: com. oral). Ou seja,
as fungoes do edificio mudaram, porém o edificio continuou a sugerir
o contorno do claustro.

A perda das suas caracteristicas auto-explicativas é ainda realgada
pela quantidade de institui¢des presentes no edificio que se interrelacionam
entre si, actualmente sete: (1) 0 DARQ, (2) o departamento de Ciéncias
da Vida (Bioquimica) (pcv) da FcTUC, (3) a unidade organica Colégio
das Artes, (4) o Centro de Estudos Sociais da Faculdade de Economia
dauc (cEs) e o (5) Servico de Gestao do Edificado, Seguranca e Ambiente
da uc (SGESA), (6) o centro cultural D. Dinis, parte dos Servigos de
Acgao Social da uc e o (7) um p6lo do Laboratério de Investigagao
e Préticas Artisticas (L1PA) da Faculdade de Letras da uc /Teatro Académico
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1

Solugao que permite adaptar cada uma das

placas e facilita a sua substituigao, deixando o
resto intocdvel (SMITSHUIJZEN, 2007: 71).

Figura 6.2 Sistemas de inserts presente no
piso térreo do Colégio das Artes e sistemas
de sinalizagdo alternativos
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Gil Vicente(TAGV). Esta relacio torna-se bem mais interessante quando
se analisa de perto a relagdo do Colégio das Artes com o DARQ, que,
para além de partilharem o mesmo edificio, partilham os mesmos
espagos e até os mesmos professores, quase como se estas instituigoes se
completassem uma a outra. Por exemplo, a sala de aula ca3 pertence
ao Colégio das Artes, mas é utilizada pelos cursos de Arquitectura
e de Design e Multimédia, associados a0 DARQ. Embora o piso térreo
esteja reservado para o Colégio das Artes e o piso 1 para 0 DARQ, existem
duas salas de aula pratica (no presente ano lectivo, Projecto 3 e Projecto
0) que se situam no piso térreo. Esta relagdo nido parece ter um cardcter
temporario, pois as obras de requalificacao do edificio irdo dividir o piso
térreo para as duas instituigdes, ficando o Colégio das Artes com a parte
oeste e norte, e 0 DARQ com o restante espago (OLAIO, 4 / 2016: com. oral).
Aincrementar a este caos organizativo, estd a quase inexisténcia
de um sistema de sinaliza¢ao e orienta¢ao no edificio. Embora exista um
sistema identificativo, baseado em inserts' e algumas numeragao nas
portas no piso térreo, a sinalética do edificio existe apenas para situagoes
de emergéncia, e, muito recentemente, para a diferenciagao de género nas
casas de banho. Também sdo usadas folhas de papel, de todos os formatos,
e placas de pPvc com plantas legendadas para comunicar todo o tipo de
situagdes (nomes das salas, avisos, mudancas de espagos, localizagio
de espacos), e assim colmatar as falhas de sinalizagio do edificio [3.3].
Todavia a sua organizagao nao é o principal problema do edificio.
Como referido anteriormente, o edificio apresenta imensas lacunas
no que diz respeito ao espago. As salas tedricas nao tém espago suficiente
para todos alunos inscritos (LOBO, 11/ 2015, com. oral), e os alunos tém
frequentemente que partilhar os estiradores (LOBO, 4 / 2016, com. oral).
Também falta um auditério onde seja possivel albergar todos os alunos
uma oficina para a construgdo de maquetes e um espago para armazenar
os trabalhos realizados. Sao também necessdrios mais gabinetes, pois
a grande maioria do professores ou nao tem gabinete ou partilha-o com
outro professor. E também essencial expandir a biblioteca (BANDEIRINHA,
2013), tornar edificio mais acessivel a utilizadores com mobilidade reduzida
e dotd-lo com mais saidas de emergéncia (LOBO, 4 / 2016, com. oral).
Contudo existe uma proposta de intervengao assente no conceito
de respeitar o cardcter unitdrio do edificio, que privilegia as demoligoes /
desconstrugdes dos volumes acrescentados a partir do final do século x1x
e aacgdes de reabilitagdo e restauro nos espagos interiores do colégio
(RUAS, n. d.). Nestas acgdes de restauro e reabilitagdo sdo assinaladas
como urgentes a criagdo de um auditdrio, a requalificagao do claustro
e a remodelagdo da cafetaria [anexo 2]. Neste momento, ja foram
remodeladas a ala norte do primeiro piso, porém a sua total conclusio
serd incremental e extremamente demorada (LOBO, 4 / 2016, com. oral).
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A «lébgica escondida> é um padrao de
movimento ou de organizagio espacial que
caracteriza um espago e serve como estrutura
para o desenvolvimento do sistema de
sinalizagdo e orientagdo (GIBSON, 2009).

Como discutido no capitulo 1.A Sociedade
Participativa da presente dissertagao.

Estas metodologia engloba uma fase de
planeamento, uma fase de Design e uma fase
de implementagao.

Figura 6.3 Sinalizagao actual presente
no Colégio das Artes.
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Andlise do Espago:

Um projecto bem sucedido é o resultado de uma investigagio e andlise
profunda, pelo designer, na procura de l6gicas®escondidas e trajectos
habituais no edificio (GIBSON, 2009).

A fase de andlise do espa¢o, como referido anteriormente, é uma das
fases essenciais no desenvolvimento e na defini¢ao da estratégia de um
projecto de sinalizagdo e orientagio. Esta envolve a exploragao do espago,
a observagio de comportamentos e a documentagio de pontos de referéncia,
dos padrdes de circulagio e das dindmicas humanas inerentes ao edificio
(GIBSON, 2009). Os processos de Design de Sinalizagao e Orientagao
acabam por nao ser direccionados para a adequagio do espago aos
utilizadores, estando adaptado a um utilizador genérico, que nao
é caracterizado profundamente pelo designer, apesar dos paradigmas de
orientacao ao utilizador e das caracteristicas de uso colectivo associadas
a este tipo de projecto (PEZZI, 2014).

As actuais caracteristicas da sociedade® tém transcendido os tradicionais
dominios do Design (a criagdo de artefactos, interfaces, sistemas ou espagos)
em prol de experiéncias mais orientadas ao utilizador, utilizando o seu
contetido como idealiza¢io e inspiracio (ELIZABETH & SANDERS, 2002).
A utilizagao do contetido dos utilizadores como material para trabalho
para designers, foi impulsionada pela Internet e pela novas ferramentas
informéticas que possibilitaram a expressao pessoal a qualquer um.

E apresentado por Armstrong e Stojmirovic (2011) como uma adaptagio
do Design Participativo na Cultura Participativa, e é anteriormente
denominado por Elizabeth e Sanders (2002) como PostDesign.

Neste sentido a participagdo directa dos utilizadores finais, ou
stakeholders, no desenvolvimento do projecto de Design, principalmente
nos projectos com caracterizas de uso colectivo de utilizadores, torna-se
importante. Os processos de Design Participativo fazem com se entregue
projectos mais significativos para que as pessoas beneficiem com eles
(ELIZABETH & SANDERS, 2002).

Na presente dissertagao, o processo de planeamento proposto por
David Gibson (2009: 34)* foi adaptado para levar as pessoas para o
seu centro, descobrir o que elas pensam, sentem, e dizem, e as suas
experiéncias, para assim o designer criar empatia com objectivos destas
(ELIZABETH & SANDERS, 2002). Como método participativo usado
como ponto de partida para este processo, foi utilizado o Informance
Design (BURNS, et al., 1994).

O Informance Design é uma técnica de desenvolvimento participativa
apresentada por Colin Burns, Eric Dishman, Willian Verplank e Bud
Lassiter (1994 ), baseada na criagdo de cendrios para ambiente interactivos.
Os designers criam protdtipos simples e, com os utilizadores, criam
performances para documentar e corrigir os problemas de Design
encontrados. Consiste em 7 fases: (1) observagao, (2) revisao,

(3) brainstorming, (4) criagdo de cendrios e storyboards, (s) rapid prototyping,
(6) improvisagao (sessdes de simulagio usadas para testar o protétipo
e seus desempenho) (7), performance, (8) reflexdo (BURNS, et. al.,, 1994).5
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s Para mais informacoes consultar «Actors, Na presente dissertagao a fase de anélise do espago consistiu em
Hairdos & Videotape - Informance Design: Using 4 etapas distintas: (1) observacdo e documentagio, (2) revisio (onde
performance techniques in multi-disciplinary, _ . L . .
observation based design (sURNS, ef.al, 1904).  Sa0 realizadas de reuniGes com utilizadores), e (3) prototipagem

de sinalizagdo de baixa resolu¢ao. Como resultado foi apresentado
o documento de orientacio do edificio, refinado a cada iteracao
do projecto de anélise. Este documento é a base para a realizagao
gréfica do projecto.

Figura 6.4 Diagrama Griagiode Andiico
do Processo de Trabalho. Personas e Documentos
Cenarios
Modelagao de Primeira interacdo
investigacio Utilizadores Opinao com os utilizadores
Histérica l Stakeholders do Sltema
Observacao |
T
I . . ~
Observacéao 1 Revisdo Protétipar Prototipagem de baixa resolugao
x 1
e Documentagao . ———————
1
1
Wayfinding Wayfinding Wayfinding Objectivos Problemas
Document . .~ 9 Document . .~ T~ T T T =% Document de Design aresolver
Refinado Final

1. Observac¢ao e Documentacao

A primeira fase do processo consistiu na observacio do espago, através da
leitura das plantas e de exploracio fisica do espago. Esta fase visa
compreender rotinas e mapas mentais dos utilizadores, espagos
desconhecidos, tipos de utilizadores que utilizam o edificio, e os trajectos
que realizam mais frequentemente. Nesta fase inclui-se a investigagao
prévia sobre a histdria do edificio. Embora os autores da presente dissertacao
tenham algum conhecimento sobre o espago, foi necessdria uma profunda
reflexdo e observagao do espago para conseguir identificar trajectos
associados a outros tipos utilizadores,® nao familiarizados com as lgicas
do edificio.

Neste processo foram retiradas as primeiras conclusées sobre a relacdo
dos utilizadores, e comportamentos destes no edificio. Posteriormente,
foram criados cendrios, personas e trajectos. Neste processo foram também
definidas tarefas essenciais a cada utilizador. Ainda foi feita uma analise
aos espagos mais utilizados no Colégio das Artes, foram definidos
os objectivos essenciais a serem resolvidos, e foi criada a primeira
programagao para a localizagio das placas no edificio.
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Apresentado posteriormente seccio 4.3:
Os Utilizadores da presente dissertagao.

Figura 6.5 Leitura e andlise das plantas
do espago.

Capitulo 6: O Edificio

Revisao

Numa segunda fase foi realizado um projecto de revisio do documento
de orientagdo criado na primeira fase, como o intuito de incentivar os
utilizadores a compartilhar as suas experiéncias no edificio. Foram assim
escolhidos utilizadores que se encaixam nos perfis de utilizador definidos
durante o processo,’ para assim inspirar novas ideias e melhorar o documento
de orientagao proposto na fase anterior.

Esta revisao foi realizada através de reunides com utilizadores finais,
que serdo beneficiados pelo projecto. Foram realizadas reunides, e ndo
entrevistas, porque o designer com o conhecimento que tinha nesta fase,
poderia tornar a participagdo do utilizador pretensiosa, levando uma
entrevista focada nas conclusoes que tirou durante a primeira fase de andlise.
Assim esta fase foi focada apenas em recolher a opiniao dos utilizadores
sobre as necessidades dos projectos.

Foram realizadas 4 reunides individuais e 1 colectiva, e, embora
tenham sido propostas mais, por motivos de disponibilidade dos
utilizadores nao foi possivel a sua realiza¢io. Porém, todos os grupos de
utilizadores foram abrangidos.

Fizeram assim parte deste processo:

José Magas de Carvalho: doutor em Arte Contemporéinea pelo Colégio
das Artes e professor no DARQ FCTUC e no Colégio das Artes da Uc,
nos cursos de Design e Multimédia, Estudos Artisticos e Arquitectura.
Anténio Olaio: director do Colégio das Artes e professor auxiliar

de nomeagao definitiva do DARQ FCTUC.

Rui Lobo: vice-director do DARQ FcTUC, coordenador do Mestrado
integrado em Arquitectura (MIA) e professor auxiliar no DARQ FCTUC
Licinio Roque: coordenador do Mestrado em Design e Multimédia

e professor auxiliar no DEI FCTUC.

Ncleo de Estudantes em Arquitectura: reuniao presidida pelo presidente
em fungdes, Carlos Fraga.

Deste processo de revisio foi denotada a necessidade de criar um
sistema que ndo so ajude os utilizadores sem relagao com o edificio,
como também ajude todos os utilizadores, incluindo os que estao mais
familiarizados com o edificio. Embora estes utilizadores ja tenham o seu
mapa mental do edificio definido, através estado actual do edificio ndo
conseguem realizar tarefas como encontrar o gabinete de um professor,
ou tirar partido de todos os espagos que o edificio oferece. Foi definida
também a necessidade de uma sinalética exterior para o edificio, que nao
se apresenta no eixo do principal do pdlo 1 da uc, apesar da sua realizagao
poder nio ser possivel, pois este edificio é patriménio mundial da UNEsco.
A falta de comunicagao do edificio com um sistema ficou também patente
nestas reunides. As salas estio desorganizadas e sao muito poucas
as que apenas uma fungao. Os sistemas de gestao nao funcionam,
e nao se sabe quando o professor estd presente no departamento, qual
o hordrio de ocupagio dos espagos, e onde se deslocar quando sao
necessarias informagdes.

Esta fase redefiniu os objectivos da sinaliza¢do e encontrou novos
problemas que ndo estavam presentes, nem tinham sido apontados
como essenciais na primeira fase de anélise do espago.
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7 Segundo o conceito apresentado em «Actors,
Hairdos & Videotape - Informance Design: Using
performance techniques in multi-disciplinary,
observation based design> (BURNS, et. al., 1994).

Figura 6.6 Prototipagem de baixa resolugao
com vérios utilizados.

Capitulo 6: O Edificio

Prototipagem de baixa-resolucao

Numa dltima anélise foi realizada a prototipagem de baixa resolugao,

e implementada durante o horério de funcionamento do edificio,
criando grupos de teste para reflectir sobre o estado actual da sinalizacio.
Por questdes de disponibilidade dos utilizadores, nesta fase, participa-
ram apenas alunos do Mestrado em Design e Multimédia e do Mestrado
Integrado em Arquitectura. Estes testes foram realizados durante a horas
de funcionamento do edificio, com o intuito de conseguir o maximo

de comentdrios e interac¢ao possiveis por parte dos utilizadores, o que
acabou por funcionar e mostrar-se uma ferramenta muito atil.

Como real¢ado na reunidao com o NUDA (2016: com. oral), a necessidade
de um sistema de orientagao no edificio é tao grande que impossibilita
a definicdo das prioridades e das necessidade que esse sistema deve
apresentar. Entdo através de folhas A4, e marcadores, fomos criando
protdtipos de baixa resolucio e foram realizadas sessdes de improvisagao
e performance,” onde era testa a sinalética, e a sua localizagao,

e posteriormente realizada uma reflexao sobre a performance, alterando
alocalizagdo, a informacao e hierarquia da informagao.

Esta interac¢ao possibilitou uma melhor relagao entre o espago
construtivo e a sinaliza¢ao, e foram redefinidos os locais onde seriam
colocadas as placas, analisando o espaco disponivel para a sua localizagao
e como estas podiam ser apresentadas. Ajudou também a que os sinais
fossem apresentados com hierarquias e posi¢des mais estruturadas
com a participagao dos utilizadores finais.

Neste processo participaram: Beatriz Correia, Miguel Cruz, Pedro
Silva e Rafael Ferreira (alunos de Mmpm); Carlos Fraga e Rui Cardoso
(alunos de mM1a).No fim deste processo foi gerado o documento
de orientagao final, onde sao apresentadas todas as fases de anélise
do espago, os uso e as futuras direc¢des para a criagao gréfica do sistema
[anexo 4].

Figura 6.7:Prototipagem de baixa resolugao.
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Figura 6.8 Entrada para a Galeria
do Colégio das Artes.

Figura 6.9 Laboratério de curadoria.
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ks

Figura 6.10 Local para afixagio de cartazes no
Piso 1, juntos aos elevadores.

Figura 6.11 Placa que assinala o sGEsa da uc
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Figura 6.12 Sinalética do wc masculino no
Piso -1, junto aos elevadores.

Figura 6.13: Identificagdo da indicagdo para
o Bar.
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Utilizadores:

A partir da légica proposta e apresentada nas paginas anteriores

da presente dissertacio foi realizado um estuda sobre os utilizadores,
bem os seus usos do edificio. Os utilizadores finais foram sub-divididos
consoante o nivel de rela¢do com o edificio, e actualmente podem ser
apresentados 3 grandes grupos:

Utilizador Regular:

Este corresponde ao grupo de pessoas que frequenta o edificio, sem
aajuda de terceiros, através da seu mapa mental. Na grande maioria sao
pessoas que trabalham, estudam, ou estdo associadas as entidades presentes
no edificios. Por exemplo: alunos, professores ou funcionérios;

O sua orientagao no edificio e a velocidade com que realizam
as tarefas dependem da sua experiéncia de dominio (do edificio),
incrementaram as suas capacidades através da reflexdo sobre a prética,
por via social e pela exploragao e indugao.

Utilizador Ocasional:

Corresponde ao grupo de pessoas que ocasionalmente frequentam o
edificio, porém nao o frequentam hd tempo suficiente para se deslocarem
de maneira intuitiva. Sdo funciondrios e alunos nas suas primeira épocas
de utilizacio, visitantes frequentes e participantes frequentes.

O desempenho é condicionado, e, em algumas momentos, estd
associado a ajuda de terceiros, e a incrementagao do seu mapa é feita
através da reflexdo sobre a pratica, seja por via social ou por indugao.

A falta de analogias a outra experiéncias em edificios semelhantes, e a
falta de um sistema informativo/orientagao dificultam a aprendizagem
e a sua passagem a utilizador regular.

Visitante:

Corresponde ao grupo de pessoas que estao pela primeira vez, ou pelas
primeiras vezes, no edificio. Sdo alunos «novoss, visitantes,
ou participantes em eventos, no edificio pela primeira vez, ou seja,
utilizadores que nao tem nenhuma relagao com o edificio.

A falta de analogias a outra experiéncias, e a falta de material informativo
e de um modelo de referéncia dificultam a deslocag¢io no edificio.
A exploragio e indugao, e a via social tornam-se fundamentais para
a experiéncia.

Este processo ¢é apresentado como sequencial. Todos os utilizadores
tém que, algum dia, comegar como visitantes e acabar como utilizadores
regulares, tal como acontece com os alunos do primeiro ano todos os anos.
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Processo apoiado na reflexdo sobre a pratica, tentativa e indug¢ao
e por via social

r--- - - - - - - - - — — 7
1 Vv
S
?
Tentativa e indugao Reflexao sobre
por via social a pratica
Visitante Ocasional Regular
I
L —_ e —_- —_ —_-  —_ —_ —_ —_ —_ —_ =4

Processo demorado pela falta de contetido de
referéncia e falta de analogias

Figura 6.4 Diagrama de utilizadores, segundo Contudo a existéncia de um sistema de orientac¢io e sinalizacao

0 estado actual do edificio. tornaria mais facil esse processo, e mais fécil a evolugao do utilizador.
Através da documentacio fornecida (o sistema de orientacao) seria
possivel ter s6 2 grupos de utilizadores (o visitante e o familiarizado com
o edificio), que evoluiriam mais rdpido e através de um processo menos
apoiado em terceiros.

Processo apoiado no contetdo de referéncia e na
reflexdo sobre a pratica

r- - - - - - — — — — — — 7
I _\ Vv
— \
7
|
Visitante Familiarizado
Processo mais rapido e menos apoiado em terceiros

Figura 6.15 Diagrama de utilizadores, segundo Desta modelagao do utilizador foi criado um conjunto de personas,

um estado futuro do edificio. que se encaixam nos perfis anteriormente descritos. Para cada uma

destas personas foram criados cendrios tipicos com base nas conclusdes
retiradas da fase de observagao e refinadas a cada fase de anélise do
edificio. Os cendrio descritos foram transformados em trajectos. Quando
um trajecto ndo é optimizado, é criado um segundo percurso optimizado.
Todos estes cendrio estdo disponiveis no anexo 4 do documento. Nos
préximos pardgrafos iremos apresentar como.
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Persona #1:

O Tiago, de 18 anos, é aluno do 1.° ano de Design e Multimédia.
Como entrou na segunda fase de acesso ao ensino superior, ainda estd
a tentar ambientar-se na nova etapa da sua vida. Neste ano lectivo estd
a frequentar as unidades curriculares de Arte e Cultura Moderna

e de Desenho e Representacdo no Departamento de Arquitectura

da Universidade de Coimbra.

Cendrio #1:

Entrada: Entrada Sul (piso o)

Destino: Sala Prética o (piso o)

O Tiago vai pela primeira vez ao Departamento de Arquitectura

da Universidade de Coimbra, para ter uma aula de Desenho e Representagio
na sala Prética o. Porém, nio lhe avisaram que este departamento
também possui salas no piso térreo do edificio. Entao, o Tiago deu a
volta a todo o piso 14 procura da sala, e acabou por perguntar a um outro
aluno, de arquitectura, onde se situava a sala. Este ndo reconhecia a
existéncia deste espaco, levando-o a secretaria, que finalmente lhe
indicou o caminho. Entdo ele desceu as escadas novamente e finalmente
chegou ao local. Entretanto a aula ja tinha comegado!

3
i

Figura 6.16:
Vermelho: trajecto do Tiago descrito
no cendrio.
Verde: trajecto do Tiago optimizado.

}

Piso1
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6. Cenario #2:

> Entrada: Entrada Sul (piso o)

> Destino: Sala ca3 (piso o)
O Tiago, 2 dias depois, dirigiu-se novamente para 0 DARQ para assistir
auma aula de Arte e Cultura Moderna, na sala ca3. Ao entrar no edificio
segue sempre em frente contudo ele vira para o lado errado do claustro.
Depois de circular o claustro, repara que numa sala estava assinalada
como «sala de aula Colégio das Artes>» onde achou que a aula se
ia realizar. Esta pareceu se a iinico espago onde a aula podia decorrer,
porém como nao tinha a certeza esperou pela chegada de outro colega
para entrar na sala.

Figura 6.17:
Vermelho: trajecto do Tiago descrito
no cendrio.
Verde: trajecto do Tiago optimizado.

7. Cenario #3:

> Entrada: Sala Pritica o (piso o)

> Destino: wc (piso o)
O Tiago durante todo o semestre, sempre que necessitava de ir a casa
de banho, subia as escadas para o primeiro piso do Colégio e ia ate a
casa de banho ao lado da reprografia. Um dia, durante o intervalo de
uma aula de desenho. decidiu «explorar» o espaco e descobre uma
porta aberta ao lado da galeria de exposi¢oes do Colégio, que levava
auma casa de banho.

PR

—|—|_,—_| e oo L -
n: L -‘VH
Piso o Piso1
Figura 6.18: No total foram realizadas 16 personas, e construidos os cendrios
Vermelho: trajecto do Tiago descrito no correspondentes para cada uma das personas. Estes estdao apresentados
cenario. . ~
Verde: trajecto do Tiago optimizado. em anexo na presente disser tacao.

A partir deste estudo foi realizada uma tabela de modelagao entre
as caracteristicas das personas (tipos de utilizador, de aprendizagem,
experiéncia no dominio, frequéncia de utilizacdo do edificio, duragao
das visitas), com as tarefas descritas nos cendrios e trajectos.
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Paralelamente foram criados mapas de importancia, do ponto
de vista do utilizador visitante. Estes mapas mostram-nos quais os
locais que os utilizadores frequentam mais, no Colégio das Artes.

b e e e e e e -

Figura 6.19 Importancia de espagos para os
visitantes do Colégio das Artes. Quanto mais
vermelho mais importante para um utilizador
visitante. Quanto mais escuro é, maior é a
frequéncia de utilizadores nestes espagos.
Nestas imagens podemos comprovar que os
espagos mais frequentados por utilizadores
sdo as Galerias de Exposi¢ao do Colégio das
Artes, no Piso o, a Reprografia, e o Bar, ambos
no Piso 1.

Estratégia de Navegacao no Edificio

As estratégias de orientagao sao a ideia base no desenho dos sistemas de
orientacdo, ajudando a definir redes de transporte, utilizagdes do
edificio, os bairros de uma cidade, etc. Estas modelagdes sao realizadas
através de processos de planeamento e observa¢ao (GIBSON, 2009).

David Gibson (2009) define o desenvolvimento de estratégias
de orientagdo em quatro ideias principais baseadas nas estruturas de
organizagao urbanas. Estas estratégias fornecem ferramentas para os
designers de orientagao e sinalizagao organizarem os seus sistemas de
sinalética, nos varios tipos de espagos. Estas sdo apresentas como (1)

o modelo conector, (2) o modelo de zonas, (3) 0o modelo de pontos
de referéncia, e (4) o modelo de ruas.

O modelo conector apresenta-se como um forte eixo central, um
sistema concéntrico e com as entrada e saidas bem identificadas. Um
exemplo cldssico ¢ a Cidade Proibida, em Pequim, China (~1420) onde
este sistema é implementado para simbolizar o poder e dominio da corte
chinesa de entdo. O modelo de zonas apresenta-se como uma evolugao
organica ao longo de vérios séculos, usado para organizar edificios
goticos. Este modelo apresenta-se organizado em zonas, cada uma com
a sua identificagdo e as suas entradas e saidas especificas. Um exemplo
desta organizagao é a faculdade de Cambridge. O modelo de pontos
de referéncias foi idealizado pelo papa Sisto v para criar uma definigao
de organizagao para o império catolico. Utiliza ruas axiais e ponto de
referéncias no espago. No ponto central de cada eixo estava localizada

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacao e Sinalizagao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



Capitulo 6: O Edificio 109

o ponto de referéncia principal. Um exemplo cléssico é a cidade de
Roma. Por fim, 0 modelo de ruas é um modelo simples, apresentado
em 1811, que consiste na organizagao em grelha de ruas sequencialmente
organizadas, como acontece na cidade de Nova Iorque (GIBSON, 2009).

' CONNECTOR a

BoRo I
BUILDING —
EasT
- BUILDING
MAIN STREET
m
@mm.  CONNECTOR SOUTH
BUILDING

WEST STREET
EAST STREET

Connector model Districts model Landmarks model Streets model
Figura 6.20: Modelos de estratégias Devido a forma apresentada pelo edificio do Colégio das Artes,
de organizagio adaptadas a sistemas geocéntrica em torno do claustro, foi utilizado um modelo conector,
de orientagao. 8 ) . , . _
fonte: (GIANNASCA, 2004: P.50). tirando partido da forma do edificio como estratégia de navegagao.

Porém, gragas as obras realizadas no inicio do século XX, na transformagao
do edificio em parte dos Hospitais da Universidade de Coimbra

e a instalagdo da sala de operagdes (actual biblioteca) atrds da capela,

o o corredor foi movido para este, deixando de contornar o claustro.

A ndo utilizagdo dos espagos no lado este do edificio no piso térreo,
permite que esta caracteristica se mantenha neste piso. O utilizador entra
no claustro e, ao contorné-lo, ird encontrar todos os acessos directos
aos espagos presentes naquele piso. Porém, a mesma logica nio pode ser
implementada tio linearmente no primeiro piso do Colégio.

No primeiro piso, a relagao do claustro como conector, deixa os
servigos, a maioria centralizada nesse lado, dificeis de se serem
encontrados, porque o utilizador encara aquele espago, como os outros
Figura 6.21 Diagrama de circulagio do espacos a volta do claustro, como a entrada para um espago de acesso
Colégio das Artes. a salas individuais e nao a um corredor de servigos (ROQUE, 2016: com. oral).

O claustro, que naturalmente é encarado como um corredor, actualmente
ajuda o utilizador a retirar l6gicas erradas da disposi¢ao do edificio, com
a agravante que, ao referir esta 16gica, o utilizador ndo consegue realmente
chegar aos locais mais importantes do edificio e a secretaria onde pode
pedir ajuda.

Para além deste corredor central, existe um corredor secundario
avolta da capela, que liga a biblioteca e a secretaria. Foi necessério criar
a sinalizagao de maneira a garantir que o utilizador fique totalmente
informado dos servicos que existem do outro lado, e que se desloque
para aquele lado. Ao entrar, neste conector, 0 mesmo problema se levanta,
sendo necessario garantir que o utilizador segue na direcgao correcta.

ol
o
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Figura 6.22: Mapa de Orientagao do Piso 1.

Apresentados no Capitulo 7. O Sistema,
da presente dissertagao.

Segundo a definigio apresentada
no Capitulo 4.4. O Design Participativo
do presente documento.

Capitulo 6: O Edificio

Existe também um corredor de acesso aos gabinete e a direcgao.
Contudo os locais encontrados naquele espaco (a sala da direcgao
cientifica, a sala da direcgao e alguns gabinetes) sio maioritariamente
frequentados por utilizadores familiarizados com o edificio, e o espago
de orientagio é distinto.

A partir daqui foram definidos os sinais necessdrios, e foi criado o
plano de localizagao de simbolos, a lista de simbolos e a programagao
inicial de simbolos®. Este material estd disponivel no anexo 4.

Sintese Dos Problemas Encontrados

Desta analise foram encontrados os seguintes problemas que necessitam
ser resolvidos pelo sistema de sinalizagao e orientagio:

Identificar os diferentes espagos, porém mantendo organicas e tradi¢des
que sdo inerentes ao espago

Demonstrar aos utilizadores do edificio a continuidade do conector

para além do claustro, no piso 1.

Organizar a ala este do edificio, sinalizando os servigos e os acessos

a estes.

Unificar as institui¢des presentes no edificio, sem que estas percam

a sua identidade administrativa;

Garantir que o sistema de sinalizagdo apresenta caracteristicas modulares®
e flexiveis, que assegurem as constantes mudangas na nomenclatura das salas
e nas fungdes dos espacos no edificio, e sinalizando os eventos temporarios.
Apresenta um sistema com uma identidade forte, mas que esteja

em harmonia com o edificio.

Organizar a nomenclatura das salas e dos gabinetes de forma a facilitar

a orientac¢io no edificio;

Esbogar um sistema de comunicagio para sinalizar horédrios de servigos,
de atendimento de professores, e de aulas.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes
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Figura 8.1: Sinalética na Faculdade de Letras
da Universidade de Coimbra, 2016

Adaptagio livre de: «This clean-slate situation
is optimal beacuse it ensures that all branding
elements will be coordinated with signage>

de (GIBSON, 2011: 70);

O Sistema

O Design de Sinalizagdo e Orientagao , independentemente da
metodologia utilizada na sua concepgao, tem 2 fases distintas de trabalho.
Na primeira fase devem ser recolhidos os aspectos técnicos e as
caracteristicas particulares e funcionais, onde vai assentar a constru¢ao
do projecto, como foi apresentado no capitulo anterior. Na segunda fase,
sao definidos os aspectos visual do projecto Este capitulo incide sobre
esta segunda fase, apresentando os resultados alcangados e o processo
por detréds da sua projec¢ao. As duas fase mencionadas apresentam uma
forte relagao sinergética, influenciando-se, ao longo do processo,
mutuamente (SMITSHUIJZEN, 2007).

Esta fase, embora mais criativa que a anterior, pode ser restringida
por factores como a estratégia da marca do cliente ou a identidade ja
existente. Porém, noutros casos pode nao ter qualquer tipo de restrigoes,
apelando ao designer para criar uma nova identidade para a sinalética,
criando sistemas mais independentes e personalizados, que se traduzem
em experiéncias mais holisticas e pessoais (GIBSON, 2009).

No caso especifico deste projecto, as normas graficas do DARQ
e do Colégio das Artes derivam da normas gréficas da uc. Embora
esporadicamente, a UC adapta as suas normas aos seus edificios.
Contudo, a grande variedade de edificios, as suas instalagdes, e a
variedade de faixas etdrias dos seus espagos obriga a que existam vérios
sistemas de sinalizagdo ao longo das suas instalagdes.

Neste projecto é entao apresentada uma solugio que visa criar um
sistema, que, pelo seu cardcter, é independente do sistema das normas
graficas da Universidade de Coimbra. Esta solucao é descrita por David
Gibson (2011: 70), com a «solugdo éptima para o desenvolvimento
de um bom sistemax." Assim, o sistema ird apresentar caracteristicas
uniformizadores e flexiveis que permitem, num caso extremo, a sua
adaptacao a todos os edificios da Universidade de Coimbra. Esta
caracteristicas tornaram-se obrigatdrias, de forma a que este sistema
possa lidar com o grande numero de instituigdes presentes neste edificio.
Assim, neste capitulo vamos apresentar a exploragio e a evolugao do
Design Grifico e das normas estéticas, apresentando o processo e por
fim o seu resultado final.
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Conceptualizagao

Nesta fase é trabalhado um conceito gréfico com o intuito de criar uma
atmosfera especifica. Este conceito posteriormente controla a forma
das propriedades visuais, como o tamanho, a cor, os alinhamento e as
posi¢des que sdo implementadas ao longo do projecto (SMITSHUIJZEN,
2007). O conceito desenvolvido para a criagao do sistema de sinalética
para o edificio do Colégio das Artes, nao surgiu de uma ideia visual

ou tedrica, mas sim de um conceito abstracto — a efemeridade — que
foi articulado a partir de diferentes representagoes graficas. Neste
conceito tenta-se explorar as relagdes de simbiose que existem no
Colégio das Artes, desde do seu abandono pela Companhia de Jesus
(1759), até as instituicoes instaladas e o proprio edificio. Uma relagio que
embora mutuamente vantajosa para ambas as partes, do ponto de vista
de orientagdo exerceu caracteristicas parasitdrias.

Esta relagao simbiotica nao sé aconteceu no espaco formal do edificio,
como ampliou o seu espago muitas vezes através de construgdes de cardcter
provisdrio, para colmatar as falhas do edificio em termos espaciais.
Desde dos Hospitais-Barraca, impulsionados pelo «espirito cientifico da
época» que funcionavam como enfermarias de isolamento no claustro
(PROVIDENCIA, 2000), 4 invasio de pré-fabricados nos espagos comuns
entre o Colégio e o Laboratério Quimico, quando safram os hospitais
daquele espago (LOBO, 1999).

Neste sentido, este cardcter efémero das fungoes do edificio, parte
como conceito base para a criagao do sistema. Para reforgar este caracter
é utilizada uma tipografia em stencil, associado & comunicagao e identifi-
cagdo de conceitos com pouca esperanca de vida

Criacao da Identidade

Durante este processo surgiu a necessidade de definir mais restri¢oes
na criagdo do sistema. Foi entao criada uma identidade para o préprio
edificio, meramente com o objectivo de criar restri¢des na defini¢cao do
sistema de sinaliza¢ao e orientagao. Assim, foi utilizada a forma bésica
do edificio — o quadrado — como forma delimitadora da identidade.
A esta forma «exterior>» foi adicionada a forma interior do claustro,
(outro quadrado) que se adapta e move dentro da sua delimitacio, e até
chega extrapolar-se desta. Assim a marca apresenta uma grelha que lhe
garante flexibilidade e que lhe permite atingir vérios formatos, para
poder suportar o sistema de sinaliza¢io do edificio.

Embora nio fosse uma parte «mandatédria» do projecto, a criagao
de uma identidade para o sistema, acabou por se tonar a base do
projecto de sinalizagdo, e permitiu a defini¢ao do sistema de placas ao
mesmo tempo, que definia a extrapolagdo do préprio sistema. Desta
forma, é neste momento que é definida a grelha base do actual sistema
de sinaliza¢ao, que influencia todas as escolhas seguintes.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes
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Paleta Cromatica

A paleta cromatica torna-se importante neste processo, porque foi
o elemento utilizado para definir as institui¢des no edificio.

A relagao complementar entre o Colégio das Artes e o Departamento
de Arquitectura foi a base para cria¢io do sistema cromdtico. O Colégio
das Artes e o Departamento de Arquitectura, como instituigoes
maioritdrias, ficaram com os extremos complementares. O branco para
0 DARQ e 0 preto para Colégio das Artes, relembrando o caracter
de complementaridade e partilha que existe entre as duas institui¢oes.
As outras institui¢des no edificio ficam assim dentro do espectro
utilizando cores em escala de cinzentos.

Preto Branco Cinzento 15% Cinzento 30%
Colégio das Artes Departamento (CMKY:0,0,0,15) (CMKY:0,0,0,30)
de Arquitectura Pantone 420. Pantone 421.
SESGA Bioquimica (Dcv)

Para além da defini¢ao cromatica foi deixado ao critério do cliente

a definicdo da cor para a criagdo das as placas tempordrias, de modo

a que estas possam ser desenvolvidas dentro do departamento e com

as normas gréficas dos eventos tempordrios. Porém, durante o desenvol-
vimento foi sugerida a utilizagio do amarelo como cor complementar
para a sinaliza¢do de eventos tempordrios, remetendo para o cardcter
temporario associado a esta cor.

Processo de Avaliacio Participativo

Durante o processo de desenvolvimento foram realizadas reunides

de avaliagdo com utilizadores, que se inseriam nas categorias anterior-
mente descritas, para que a base participativa durante todo o projecto
fosse sempre evidente. Por motivos de disponibilidade nao foi possivel
arealizagao dos testes e reunides sempre com o mesmo grupo, embora
tenha sido possivel, gragas a esta facto, reavaliar as fase anteriores do
projecto a cada iteragao. Os resultados destas reunides de avaliagao estao
disponiveis nos anexos s.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
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Figura 8.3: Sistema de orientagio para
0 Metro de Berlim, MetaDesign, 1990.
fonte: (POLIN, 2012: 219).

Figura 8.4: A Le Courbusier, ao contrario

da opinido geral, ndo desenhada pelo préprio,
sendo até extremamente conhecida (chamada
charette, em francés) e usada em todo que
necessite etiquetas. Contudo foi o arquitecto
que a adaptou e uso nas suas obras.

Le Courbusier regular, Lineto, 1999.

fonte: fonts in use, Le Courbusier.

Figura 8.5: Sinalética Toponimica da cidade
de Veneza (nizioletti).
fonte: (MORGAN, 2012).

Capitulo 7: O Sistema

Tipografia

Olhando para a evolugao do Design Grifico ambiental é possivel
observar que as tipografia se tornou uma parte dominante dos projectos
de sinaliza¢do. Muitos dos grandes projectos de sinalizagao tém como
base a forma tipografica. As inscrigdes tipograficas, sio uma parte essencial
da humanidade e tém sobrevivido, ao longo do tempo, como j4 foi visto
no quinto capitulo da presente dissertacio.

Escolher uma fonte torna-se assim uma das bases do processo de criagio
de um sistema de orientagdo. Hoje, a diversidade tipografica, e a sua
implementacdo nos edificios, torna dificil imaginar, no anos 1960 e 1970,
a omnipresenca de super-familias tipograficas como grotescas, como a
Helvetica (1957) ou a sua antecessora Akzidenz Grotesk (1896) na maioria
dos projectos (GIBSON, 2009).

Escolher a tipografia para a identidade do sistema envolveu uma
andlise e a consideragao de vérios pontos como a legibilidade, a flexibilidade,
e a adequagao ao conceito. Desde as primeiras reflexdes, o stencil parecia
a escolha evidente para demonstrar o conceito, pois, para além de possuir
caracteristicas efémeras comuns as instalagdes, permite criar avisos ou
marcar espagos, possibilitando abrir as letras na placas. O stencil também
mantém uma relagao com a Arquitectura, Design e Arte Vanguardista
muito estreita.

Hoje, toda a gente estd familiarizada com a natureza e o aspecto
das fontes stencil, e, de facto, as suas caracteristicas fornecem a melhor
solucio para a resolugdo de certas situagoes, democratizando assim o seu
uso (KINDEL, 2003).

O interesse dos arquitectos pelas letras stencil remota os inicios
do século x1x, quando adoptaram o stencil para a titulacio e rotulagem
dos seus desenhos técnicos. O arquitecto mais associado a este tipo
tipogréfico é Le Corbusier, que associava as caracteristicas do stencil
a sua obra arquitectdnica. Para além de Le Corbusier muitos arquitectos
adoptaram letras stencil nos seus desenhos, tal como James Stirling,

e Alison e Peter Smithson (KINDEL, 2013).

E imperativo que a sinalética seja entendida a grandes distancias,
portanto a legibilidade é uma das questdes fundamentais na escolha
da fonte. Existem assim duas caracteristicas importantes neste processo:
(1) a altura-x da fonte, e (2) o espago negativo. Ambas as caracteristicas
devem ser consideraveis e generosas. Outro factor a ter em conta na
seleccao de uma tipografia consiste em garantir que as palavras conseguem
ser lidas por pessoas com dificuldades de visao. As recomendagdes da
Americans with Disabilites Act (ADA) requerem que os numeros e as letras
tenham um relagdo tamanho-altura entre 3:5 e 1:1, e uma espessura
de linha entre 1:10 € 1:5 (GIBSON, 2009).
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O Caso de Estudo do Colégio das Artes



Bar Secretaria
60pts Repografia NU
BAR ————— DIRECCAO
BIBLIOTECA — PO T1
PROJECTOIV TEORICAO
EXP - O valor da arq
Exposicdo O claustro

ABCDEFGHTIUJK
MNOPQRSTVUW
YZ123456789
Oabcdefghi]j
kmnopgrstyv
uwxz12 3456
fiflaéidoadeé x
2 =2 1T 1T I L 2 R ¢ N

Figura 8.6: User Stencil, DSType, 2012.
composigio tipografica para teste

de legibilidade

Bar Secretaria

6O0pts Repografia N U
BAR ——— DIRECCAOQ
BIBLIOTECA — Po T1
PROJECTO 2 TEORICAQ
ABCDEFGHTIJK
MNOPQRSTVUW
XYZ1345678¢9
abcdefghiijk

mnopedag?rs Twvuw
Xyz234567
fl ff fj fin fiii ’
ie®2+701-2»

,.
=
Y
=h
~
O
a
= . 8

Thus. Jic_Jonsuflvis Jut

Figura 8.7: Monosten, Colophon, 2011.
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Figura 8.8: Typonime Stencil, Typonime, 2008.
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Escolha da Tipografia

Num momento inicial pretendia-se a utilizacdo de uma fonte open-source,
com uma licenca gratuita. Contudo a pouca diversidade de fontes stencil
nestes termos impossibilitou essa escolha. Assim optou-se, como ponto
de partida, por escolher uma fonte mono-espagada, mais facil de utilizar
em sistemas modulares. Foram entao escolhidas a fontes Monosten,
desenhada pelo estadio britdnico The Entente, e publicada pela
Colophon (2011), e a User Stencil, desenhada por Pedro Leal na foundry
portuense DSType (2012).

A Monosten acabou por remeter demasiado para os escantilhoes
utilizados nas legendas dos projectos de arquitectura, dando ao edificio,
utilizado por vdrias institui¢des, uma centraliza¢io no DARQ. Por fim foi
utilizada a tipografia User Stencil da DSType, e procedeu-se a realizagao
dos primeiros testes, que embora os resultado fossem bem acolhidos
pelos utilizadores consultados [anexo 5], a suas formas eram muito
genéricas, nao tendo cardcter necessario para o sistema.[8.6] Em oposicao,
a utilizagao da Monosten, como remetia demasiado para os escantilhoes
utilizados pelos arquitecto para legendar os seus projectos, uma abordagem
demasiado ébvia para um sistema numa escola de Arquitectura e que
permita pouca exploragao gréfica inovadora. [8.7]

Como consequéncia foi decidida uma mudanga de paradigma de forma
a aumentar a personalidade do sistema. Foi entio pensando num sistema
estruturado em Danmark (2008), uma fonte desenhada por Henrik Kubel
e publicada pela A2Type em 2010. Foram também equacionadas a utilizagao
das fonte Staton (A2 Type, 2010) e Typonime Stencil (TYPONIME, 2008).
Porém, embora n3o seja uma solu¢io dptima, (HOEFLER, 2009) para
este tipo de projectos, também foi experimentado o desenvolvimento
de uma tipografia modular, contudo esta acabou por ndo ser apresentar
muito legivel. A Danmark acabou por apresentar uma diferenca entre tragos
muito definidas o que estava a impossibilitar a criagao de pictogramas
coerentes com as normas da ADA [8.14].

Aa Aa

Figura 8.9: Danmark, Henry kubel, (A2Type), Figura 8.10: Staton, Henrik Kubel, (A2Type),
2008. 2010.

¥ BAR

Figura 8.16 Teste de desenho de

pictogramas, para a fonte Danmark.

A extremas diferencas entre largura de trago
torna os pictogramas com extremas diferencas
entre tracos
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Figura 8.11: Karbon Slab Serif, Kris Sowersby,
Klim Type Foundry (2010)

Figura 8.12:Cartazes criados com o objectivo
de ver a integragao da fonte com os
pictogramas.

Bart

aecqh

Figura 8.13: Glifos modulares desenvolvidos
pelo autor para o sistema de sinalizagio.

Figura 8.14: (a0 lado) Glifos da fonte
Karbon Slab Serif

Capitulo 7: O Sistema

. Definicao

A escolha final acabou por ser a Karbon Slab Serif, uma fonte da
nova-zelandeza Klin Type Foundry de Kris Sowersby (2010). Esta, para
além de conter uma altura-x e um espago negativo generosos, nao possui
descendentes, nem ascendentes muito exagerados e um trago mais
uniforme. Possibilitou assim o desenho mais coerente de pictogramas,

e consequentemente uma melhor integragao destes com a fonte.

Na criagao deste sistema foi utilizado o peso regular.

ABCDLEEFG
HIJKLMN
OPQRST
VUWY X Z
abcdefghi
iklmnopq
ITSTVUwWVyXZ
1234567890
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Figura 8.15: Primeiros testes de pictogramas
desenvolvidos para o sistema.

Altura
das Capitulares
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Pictogramas

O design dos pictogramas, ou simbolos, é igualmente importante para

0 Design de Orientagao. Estes fornecem atalhos para um grande nimero
de pessoas que nio partilham a mesma linguagem comunicativa.
Também fornecem «abreviaturas» para a representagio de um espago,
um servi¢o, ou uma ac¢ao. Alguns apresentam caracteristicas regionais

e variagoes artisticas personalizadas e s3o usados com grande eficdcia em
eventos como os Jogos Olimpicos para direccionar as pessoas para
diferentes espagos e servigos, e serem entendidos por visitantes dos quatro
cantos do mundo. Alguns podem ser inicos para certos projectos, e tal
como a tipografia, dao valor grafico ao projecto, sem perder a sua
capacidade comunicacional (GIBSON, 2009).

Como ja referido, foi tentado uniformizar os pictogramas com a fonte,
de modo a que estes se apresentassem totalmente integrados com a fonte.
A Karbon Slab Stencil possui a uniformidade de trago que faltava na criagao
dos pictogramas, de modo a ser possivel criar uma coeréncia gréfica entre
os simbolos e a fonte. Deste processo resultou um conjunto de pictogramas,
que para além servigos, também adaptou as identidades j4 existentes
no edificio a sua estética [8.18—8.19]. Estes foram desenhados com base
aaltura das capitulares da tipografia, e com a mesma espessura de trago [8.17].

Pictogramas Dinamicos

Para o desenvolvimento tecnoldgico foi incluido também, no sistema

de sinalizagdo, certos pictogramas que podem apresentar dois estados
distintos: (1)o activo (quando o servigo a que o pictograma se refere estd
disponivel), e (2) o inactivo (quando o servigo nio est4 disponivel).

aly
=2 L8

Quando o bar esta aberto, se existir

um sistema interactivo que possibilite,

o pictograma de estado para activo,

Quando fechar muda de estado para inactivo

Figura 8.17: Pictogramas e fontes.
Foram alinhados pelos tamanho das
capitulares

e

Activo Inactivo

Quando o a reprografia a logica é semelhante,
quando estd aberta (o pictograma esta
activo) quando esta fechada, o pictograma
estd inactivo.
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Figura 8.18: Pictogramas elaborados para
o sistema de sinalizagio e orientagio (parte 1).
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Figura 8.19: Pictogramas elaborados para
o sistema de sinalizagio e orientagio (parte 2).
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1.

2 Uma derivagao da perspectiva obliqua cavaleira,
que tem caracteristicas para visao aérea.
E possivel ver a cavaleira como uma perspectiva
isométrica, em que os angulos de base sdo
desenhados a 452

Capitulo 7: O Sistema

Mapas

O mapa é um formato por exceléncia do Design de Orientagdo. Uma

da primeiras questdes é saber o que incluir no mapa, e como organiza-lo
espacialmente. Embora os mapas sejam geralmente organizados com

o norte no topo, é importante que a pessoa veja 0 mapa com a mesma
orientacio que vé o edificio daquele ponto (GIBSON, 2009).

Desenho De Mapas

Numa primeira abordagem foi tentado contrariar o uso de plantas /
mapas com vista de topo e, embora a maioria dos utilizadores do espago
tivesse conhecimento de como os ler, por ser uma abordagem demasiado

especifica para utilizadores nao familiarizados com este tipo de leituras,
e por remeter para o actual estado do edificio, onde este tipos
de representagdes espaciais, sdo usados para corrigir os problemas

Figura 8.20: Mapas do piso 1/piso térreo
em perspectiva militar.

Figura 8.21: Gabinetes nos sotao, elevador
e piso -1 em perspectiva militar.

do edificio. Foi entao proposta uma solugiao em projec¢io axonométrica
obliqua militar* por facilitar a percepgao visual do utilizador sobre
0 espago [8.20—8.21].

Porém, a adaptacio destes mapas as normas graficas desenvolvidas
para o projecto, demonstraram que este tipo de perspectiva dificultava
a leitura e a visualizacio, obrigando ao regresso ao inicialmente rejeitado
desenho de topo [8.22].

Foram entdo simplificadas as plantas dos pisos dos edificio e adaptadas
as normas gréficas definidas pelo projecto. Inicialmente, as placas que
englobavam mapas encaixavam nas outras placas, baseadas no sistema
de identidade responsivo, apresentado anteriormente. Contudo o tamanho
que esta solucio obrigava as placas a ter, obrigou 0 mapa a tornar-se um
objecto auténomo no sistema de sinalizacio. Esta solugdo de encaixe nas
placas, pode ainda ser utilizada no piso -1, pois 0 mapa neste piso ndo
necessita de ser tao grande como em outros locais.
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:JE
21
= - o

Piso -1

. PR Figura 8.22: Mapa em perspectiva militar
l)el.) .B loq.u' 1mica adaptado a estética do sistema. E de notar que
V/ D ep nao era possivel o utilizador situar-se ao ver

este mapa (estética nao final do sistema).

7' [ Arquitectura ™

'é/ Bar ¥

Repografia*

Homeless monalisa |

Colégio

: o
©) Dic _ . 2
Q | Piso -1 o
4 Servico de Gestdo Edificado, DEPARTAMENTO
Segrampa e AT DE ARQUITECTURA
= 1] | PEARE
Departamento = 1| [carerallk
. . | |REPROGRAFIA| [
™| Bloquimica ———HferoEcTolollE— ‘
E Cly—l

<— | [PROTEGE

Departamento

. L o |
™| Arquitectura
:B a1t L4 Figura 8.24: Protétipo do sistema adaptado
P ma pl m mais informaca
Repografia | & (pheadorpina). e

Figura 8.23: Sistema final apresentado na
avaliagdo, embora o mapa funcione e seja
perceptivel, os elevadores por exemplo nio
transmitem qual é realmente a sua funcao

[Anexo 5]
2. Proposta final
Assim a solugdo final apresenta os mapas de piso, como uma parte
Piso|-1] |@ ‘ . . ..
|_|piso] H | _— | | auténoma do sistema e, embora seja regulado pelos mesmo principios
)
Dep. Bioquimica @.} L. . .
— estéticos, pode ser utilizado como complemento ao sistema. Contudo
Dep. Arquitectura ‘.@.‘ R . - . i ~ .
: Hpar [ ] as abordagens iniciais de incorporag¢do no sistema ainda sao possiveis
| | Yreprografia[&] no piso -1, gragas as caracteristicas do mesmo.
e et e coma]| Este foram desenvolvidos para os utilizadores nao familiarizados

com o espago,ou seja, que ainda ndo construiram o seu mapa mental
Figura 8.25: Excepeio de inclusio domapanas  do edificio, e estdo focados nos servigos que o edificio dispoem. A sua
placas de directério de piso, apenas no piso -1 materializagao consiste em dois mddulos auténomos, um fixo, que indica

0 piso que apresenta e outro modular, que permite a sua alteragao, por

exemplo em eventos importantes no edificio, ou quando for necessério

a sua actualizagio.
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Piso O
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Vocé estd aqui| |9

Secretaria| |2

Claustro| |®|®|¢

Laboratorio de Curadoria| |[(|ks
Galeria Colégio das Artes | |z|es

Quarto 22| [Q|fes
WC| |83

Figura 8.26: Estrutura dos proposta final para
os mapas. Escala: 1/5. Denota-se que a placa
de legenda se situa a 135 mm do chao.
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Figura 8.27: Apresentacio do tipo de material
utilizado.

Fonte: Website Produtiva

1.

Figura 8.28: Teste de implementagio de placa
direccional no piso 1, corredor do claustro.
(maquete de teste).

Figura 8.29: Directério do Piso 1 sobre

Capitulo 7: O Sistema

Placas

Uma das partes mais importantes do processo desta dissertacao foi a criagao
de um sistema modular, flexivel e responsivo que garantisse que o sistema
poderia ser readaptado as diferentes fungées do edificios.

A importancia desta fase acaba por ser fundamental no processo
porque é através da defini¢do da grelha que sdo apresentadas as solu¢des
para a grande maioria dos problemas encontrados, ou para facilitar
aresolugao dos restantes. Esta fase permitiu assim garantir que o sistema
possui caracteristicas modulares e flexiveis, para fornecer ferramentas
que permitem a mudanga e a adi¢ao de sinalizagao temporaria.

Como ja referido na presente dissertagao os sinais podem ser
divididos em quarto tipos diferentes de simbolos: (1) identificagiao
(marcas visuais dos espacos, que indicam as rotas e a funcao dos espacos),
(2) direccionais(fornecem rotas de sinalizacao), (3) orientacionais
(geralmente representam a forma & sua volta, principalmente através de
mapas), (4) e de regulacio (que descrevem o que se fazer ou nio fazer)
(GIBSON, 2009). Na presente dissertagio foi explorado o desenho dos
mesmos de forma sistemdtica e modular, paralelamente foi estruturado
um sistema de forma a estes possam ser implementados no local.

A Procura da Forma

Durante o processo foi definido que o sistema seria modular e que esta
caracteristica iria facilitar a sua montagem por qualquer funciondrio

do edificio, permitindo acrescentar e adicionar placas sempre que
necessario. Numa primeira abordagem foi apresentado um método

de montagem que utilizava uma grelha de telas de peneiro de ago (tipo
D, ISO 4783), como base para a criacio a afixagio dos médulos, que
consistiam em placas de acrilico preto cortado. Esta grelha permitia uma
grande diversidade de estruturas, a0 mesmo tempo que demonstrava

o estado actual do edificio, pois a grelha em si nao obstruia a visao sobre
a parede e deixava transparecer o edificio.

Embora as avaliagdes dos utilizadores tenham sido satisfatérias [anexo 5],
este sistema acabou por nio vingar pois, tornava a substitui¢ao de placas
demorada, por ser feita ser letra a letra, e, esteticamente, nao apresentava
vantagens na visualizagao. Embora fosse possivel poupar material,
as poupangas nao eram significativas o suficiente (pois, embora os espagos
mudem, mudam nao em terminologias mas em ordem, por exemplo:
uma sala muda de Projecto 1 para Projecto 4, mas a palavra «Projecto>
mantém-se inalterada).

0 mesmo sistema (esquisso de teste).
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Assim foi realizada uma reavaliagdo do projecto de sinalizagio,
como consequéncia da grelha que iria ser aplicada no projecto. Desta
reavaliagdo surgiu uma nova grelha. A nova estrutura explorava os conceitos
de modularidade e inserts, e acabou por ser a estrutura utilizada durante
este processo, e a ficar consolidada como final. Na sua concepgao foi
desenvolvido o esquisso de identidade, ja apresentado anteriormente,
e este foi adaptado a estrutura inicial. Estas projec¢oes, ao longo do
tempo, foram polidas e alteradas.

A estrutura é assim concebida para que seja ficil a substituigao de placas,
constituidas por médulos que se encaixam uns nos outros, de forma
a facilitar a montagem dos painéis com vdrias placas.

Piso-1 | @

@ |Piso -1
eparta 0 Departamento
™| Departamento Arquitectura N
Arquitectura "
Bar |& Bar |&»
Repografia |@ Repografia | &

Homeless Monalisa | ™

Colégio das Artes

& | Saida

Departamento ™

WC |%]|8| 2

Arquitectura

Departamento

T SGESA

Arquitectura

SGESA |—

wC |2

& | Saida

Figura 8.30 Directério do Piso -1, com as novas
abordagens.

Figura 8.31 Placa direcional do elevador, do
Piso -1 para o Piso 1.

Neste momento o projecto teve uma nova fase de avaliagiao onde
foi possivel discutir as vantagens e desvantagens deste novo sistema.
Das conclusdes finais verificou-se que as placas tinham pouco
«entrelinhamento> entre elas, ou seja, era necessario deixar mais espago
entre a tipografia e as bordas da placa. Ainda se decidiu que cores
deveriam de ser utilizadas, e com a excep¢ao do DARQ que é
representado a branco, e o Colégio das Artes que é representado a preto,
decidimos uma uniformizacio a tons de cinzento para cada instituigao.
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Figura 8.32 Maquete em tamanho real das
placas [avaliagao 3].

Figura 8.33 Protdtipos da placas.

Capitulo 7: O Sistema

Durante o projecto tentou-se utilizar o minimo possivel de diferencas
entre tamanhos para maximizar o uso de tamanhos padronizados.
Porém, surgiu a necessidade de criar um sistema que apresentasse
as placas identificativas e as placas direccionais.

Paralelamente, por uma questao de tornar os descendentes e os
ascendentes da tipografia maiores, foram feitos alguns ajustes na proposta,
para que este espaco fosse padronizado. Porém como a utilizagao da caixa
alta nio facilitava a leitura, foi feita a escolha da caixa baixa e aumentado
o processo de realizagio [anexo §].

Nesta fase de desenvolvimento do sistema foram criadas as placas
de metade de altura das anteriores, para que fosse possivel acrescentar
informagao complementar, tal como a tipologia da sala. Foi também
pensada numa solugao modular que, através de um sé encaixe, permitisse
o crescimento do painel. O material também foi mudado para aluminio,
pois nédo era possivel o corte de um material como vinil / acrilico na
reprografia do Departamento de Arquitectura, e assim optamos por um
material mais resistente. Foram também apresentadas outras localizagoes
e formas para os simbolos para além das placas montadas na parede,
como placas em bandeira, e placas de tecto.

O Sistema

Foi entao desenvolvido o projecto do sistema final e foram desenvolvidas
as placas. A grelha apresenta-se como um sistema modular, com
capacidade para 2 tipos de tamanho:

(1) Tamanho de identificacdo: 45 cm de comprimento por 7 cm de altura.
Pode ser expandida em dois sentidos. Para baixo, para ser adicionada
informagao sobre o sistema, ou seja eventos que possam correr naquele
espaco, ou continuar a escrita por ultrapassar o limite. E para cima, para
com Y placa (ou seja uma placa para identificar a topologia do espago).

Laboratério de Investigacdo || &

Projecto|4| | &

(2) Tamanho de orientagdo: s6cm de comprimento por 7 cm de altura.
Apenas pode ser expandida para baixo, com placas do mesmo tamanho.

Teorical?2

T

Gabinete|1 |
WC| |82 >
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Os médulos sao compostos numa grelha de sxsmm por quadricula, cujo
o tamanho minimo de mddulo corresponde ao espago de duas unidades
da grelha, ou seja, 1 cm. Este espago apenas pode ser usado nas placas,
previamente mencionadas, com metade do tamanho. O espago minimo
para as placas de tamanho normal é de 2cm. Também s6 podem ser
utilizados, sem espaco, elementos do mesmo tipo, ou seja, ou pictogramas,
ou placas tipogréficas, tendo sempre de haver um elemento entre eles —
excepto quando existe uma seta, ja que estas, podem ter, tamanhos
responsivos. Fica ao critério do cliente, neste caso, o Colégio das Artes,
se deseja que a materializagdo seja em corte ou ndo. As placas apresentam
um entrelinhamento de 135%, ficando a linha a quatro unidades da baseline
onde assenta, e tendo duas unidade antes do fim da placa. Esta proposta
final foi avaliada pelos utilizadores e apenas foram discutidos aspectos
de caracter de producao das placas.

Para além do sistema de grelha criado e foi apresentado um sistema
de placas em forma de bandeira e penduradas no tecto e a utilizacao
de instalagdes tipogréficas nas paredes, como complemento aos locais
onde este sistema nao poderia ser utilizado, ou para melhorar a visibilidade
dos sinais a longas distincias (como sinalética exterior, casas de banho
e elevadores). Foi também apresentado um sistema para a descrigio
de eventos a acontecer no espago (como exposigdes, coléquios, etc.),
para apresentar informacio histérica sobre o mesmo, e expositores
para divulgacao.

Encaixes

O sistema construtivo escolhido para receber a sinalética é aquele que
mais facilmente e com menor grau de complexidade, funcional e visual,
nos permite acrescentar e/ou retirar elementos.

Os encaixes também procuram respeitar o conceito geral que rege
a sinalética, permitindo a alteragdo de pecas de uma forma modular
e sistematica, sem que o todo seja afectado pela alteragao das partes.

Abase do sistema é uma placa, de aluminio, perfurada de forma
a abrir rosca de 2mm, e com furos abertos, quatro a quatro, que criam
uma malha que recebe as placas. As placas de sinalética sao soldados
apoios com perfil em T na placa principal e em L nas restantes, que
sdo também furados e roscados, contudo apenas dois em cada ponta.
As furagoes das placas de sinalética coincidem com a malha de furos
e sao ligadas por parafusos de afinagio com 4mm de comprimento, que
totalizam a espessura do apoio da placa de sinalética e a espessura placa
mae. Para prosseguir com o acrescento de placas, s3o sempre utilizadas
placas perfuradas com a mesma malha de fura¢des, mas com metade
dalargura e com metade dos furos.

Assumido que o sistema ainda estd em construgao, pode e deve ser
ainda mais descomplicado, contudo esta é a base que leva o conceito
da sinalética mais além, por garantir a praticabilidade do sistema: podem
ser retirada uma placa, sem que todas as outras sejam afectadas, e ao
mesmo tempo garantir que as mesmas sejam fixadas, assegurando a sua
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estabilidade e seguranca. Este sistema foi conceptualizado em parceria
com Joao Peralta, aluno do 5° ano de MIA.

1

i

Figura 8.34 Componentes de montagem das
placas. Da direita para a esquerda e de cima
para baixo: vista axonométrica de uma placa
montada; vista de frente dos componentes;
esquema de expansao das placas; vista lateral
das placas, corte.
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Placas Inteligentes

Alguns dos problemas apresentados, ndo poderiam ser resolvidos através
de um sistema de sinaliza¢do e orientacao «tradicional>. Desta forma
para a sua resolugao foram apresentadas solucdes que englobam a
tecnologia no sistema de sinalizagao de forma a aumentar a experiéncia
de descoberta do edificio, e a experiéncia dos utilizadores. Foram
levantados os problemas:

Os hordrios dos espagos, quer sejam servigos, hordrios de gabinete de
professores ou salas ndo sao apresentados em quase nenhum local;

O edificio possui duas «vidas>, uma nocturna e outra diurna, e alguns
espacos/funcao desse espaco mudam durante a noite. Tal como o DEI,
0 DARQ também estd aberto vinte quatro horas por dia, porém alguns
espacos estdo fechados, influenciando outros espagos, como casas de
banho que passam a ser mistas durante a noite, ou a propria saida do
edificio que também muda de localizagao;

Também estd em falta um sistema de comunicagio: os professores
mudam as salas de aula, ou a prépria aula, e ndo comunicam uns com
os outros. Nao existe uma referéncia dos professores que estao nas salas,
principalmente os professores de projecto.

Assim foram desenvolvidas 2 abordagens distintas para resolver estes
problemas, uma que se baseia nos principios da inteligéncia ambiente,
para os horérios de servigos e horédrios de gabinete dos professores
e utilizagdes mistas, e outra que se baseia na utilizacio de ecras para
os restantes problemas.

Na primeira abordagem, partindo dos principios ja apresentados
anteriormente na presente dissertacao, foi apresentada uma forma
de resolu¢do que permite automaticamente mudar o estado da placa.
Para a mudanca de estado foi utilizada a luz, que permite uma comunicagao
intima com os utilizadores, porque de facto estes ndo entendem a placa,
ainterface, como se estivessem a comunicar com um sistema computacional,
expandido as barreiras entre o mundo digital e o mundo fisico.

Paralelamente, demonstra como as novas tecnologias estao a alterar
os paradigmas da comunicagao humana, onde os meios que antes eram
considerados «sem contetido», como a luz eléctrica, sio agora capazes
de transmitir as suas proprias mensagens. Neste sentido é proposto um
sistema independente que, através da rede wireless do edificio, obtém
informagoes para comunicar o seu estado.

Foi entdo criada uma base de dados que contém informagao sobre
horérios de servigos, salas, e horédrios de atendimento e, utilizando
um conector wireless, como um NRF24Lo1 e um Real Time Clock
(rRTC), como DS1307, obtém-se a informacdo necessaria, e, a partir dai,
actualiza-se o estado da placa. Contudo nio foi possivel achar o material
todo para desenvolver a ligagdo a base de dados e foi entao desenvolvido
um protétipo utilizando LEDS RGB (para garantir resultados que podem
ser utilizados com outras cores, ou seja para outro tipo de instituicoes),
activados através de um controlador em Java, utilizando o Processing
como uma biblioteca exterior para estabelecer as comunicagoes, através
de porta série entre o hardware e a base de dados.
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Figura 8.35 Protétipo de teste da componente
tecnoldgica. escala1/4.

Embora sejam implementagdes bastantes semelhantes, existem
algumas diferencas na forma como o protétipo foi realizado. Ao contrario
das outras placas, estas placas sao materializadas em acrilico e vinil.

Para demonstrar se um professor estd no seu gabinete é apresentado
um micro-controlador (neste caso um Arduino) por sala (tendo um limite
de 6 professores por gabinete). O hardware pede o estado e, consoante
o horério de professor, e é apresentada a presenca do professor através
da luminescéncia da placa. Neste caso especifico dos gabinetes, sao
instalados nos espagos botdes para o professor ter a liberdade de activar
ou desactivar a sua presenga no gabinete, utilizando push buttons para
aimplementacio. Contudo a melhor solug¢ao, para usar na implementagio
final, consistiria em utilizar um interruptor, para que o professor, quando
estiver fora do seu hordrio de atendimento, mas presente no gabinete,
possa avisar os utilizadores deste facto.

Para os servigos, um unico micro-controlador controla os servigos
todos de cada institui¢do. Neste caso a cada porta estd associado um
tipo de hordrio que é comunicado para todas as placas deste género.

Esta fun¢ao pode ainda ser ampliada com a utilizagao de pictogramas
dinimicos, ja apresentados anteriormente no presente documento.

Figura 8.36 Esquema do protétipo apresentado

Offices: Prototype 1
only use one arduino per
office. However each gate
corresponds a one teacher in
the office

Beyond office time, the
teacher can use a button to
notify he is present in your
office

fritzing
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Quando o servigo se encontra disponivel, a sombra desenha o resto do
pictograma. Este efeito é possivel através da utilizagao de vinil preto para
marcar a forma, e vinil branco na parte interior da placa para marcar a
sombra. Este método também permite a personalizacio para as cores de

varias instituigoes.

Figura 8.37: Esquema de construgio do
prototipo paras as placas dos servigos.

Services: Prototype 2
For other instituition
— The light icolor is a
varirable

Figura 8.38: Estrutura proposta para
a construgio das placas inteligentes.

N
\ By
\ "\ VINIL BRANCO
e (PICTOGRAMAS
DINAMICOS)
S
VINIL PRETO ACRILICO

(NEGATIVO/POSITIVO)
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Figura 8.39: Protétipos de desenvolvimento
do hardware.

Figura 8.40 Layouts criados para o teste do
servidor para a comunicagio entre as placas.
(a0 lado) professorem em horério

de atendimento no DARQ.

(em baixo) servigos abertos no Colégio

das Artes.

SAG

Quarto 2

Galeria Colégio das Artes
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office 243

Daniel Soares

Adelino Goncalves
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Para os restantes problemas foi apresentado um sistema de ecras que
possibilita a respostas aos outros problemas, em que a informagao a ser
transmitida nao é bindria. Embora tenham sido equacionadas outro tipo
de solug¢des, como, por exemplo, utilizar as placas como sensores
de toque (j& que sdo feitas em aluminio), ou um sistema de wayfinding
digital independente do sistema criado, acabaram por ser utilizados ecras
de 30 cm X 30 cm amoviveis, que permitem aos funciondrios do edificio
mostrar informagao fugaz e tempordria, como atrasos, notificagoes,
mudancas de salas, etc.

Desta forma, é possivel mostrar trés tipos de mensagens:

Notificagdes: informagao ja notificada aos alunos através do
Inforestudante, por exemplo.

Segunda-Feira
17 Maio

— Projecto 1: Farol [Projecto1]

13:04 Segunda-Feira 13:04
17 Maio

— Douturamento 2 [Oficina Design 2]

& Aauladehojeira & Por motivos de

realizar-se na sala indisponibiblidade dos

Seminario 1.

Carlos Antunes

professores a aula ndo
se realizard hoje, mas
sim dia 20 as 09:00.

Artur Rebelo

Segunda-Feira
19 Abril

— Galeria Colégio das Artes

® Em mudanca

de exposicdo

2 Alertas: Informagao a ser utilizada ao utilizador pela primeira vez.

16:04 Segunda-Feira 13:04
17 Maio

— Prética0

@ O acesso a sala esta
interdito, por causa
das obras.

Silvia Damas, Secretdria DARQ
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3 Mudangas de Espago: Mudangas do espago das aulas. Quando estas
sao fora do espago do edificio é possivel, através da ligagao a ApI
do Google Maps, mostrar o novo local de aula.

Segunda-Feira 11:34
11 Mar¢o

— Tedrica 3 [Histéria da Arquitectura 2]

® A aulasera
lecionada na sala
Tedrica s.

José Figueira

y

Segunda-Feira 11:34
11 Mar¢o

— Teérica3 [Desenho e Composicio 3]
A aula prética
de Desenho III
sera leccionada

no Jardim Botanico.

Anténio Olaio

Segunda-Feira 11:34
11 Mar¢o

— Tedrical [Desenho 2]

® Estamos no Clausto.

Pedro Pousada

Segunda-Feira 11:34
11 Mar¢o
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Este sistema pode também ser utilizado para ser apresentar informagao
sobre espacos historicos, e ainda informagao sobre as exposicoes,

palestras e coloquios.

Sexta-Feira
19 Setembro

Aarteea
Arquitectura

e 0 ser Humano
— até as 16:00
Luis Quintais

¥ H

Quinta-Feira 10:24
19 Abril

Tape 2
— até dia 16 Out.

Apis soluptae dolore voluptaquid utasperro temquia
spedignimaio con num ressit omnihictem sitam intium resciam
quo di consequam facest venist, voluptati coreror atemperis eos
eruntis ea voluptae ento quidi id estrum repta perum natquae
cullore ribusa cusam as quae idelic temporest, enime placipit
millor repe ditae. Nequam assunt laut ellupta e voluptaquid
utasperro temquia spedignimaio con num soluptae dolore
voluptaquid utasperro temquia spedignimaio con num ressit
omnihictem sitam intium resciam quo di consequam facest
venist, voluptati coreror atemperis eos eruntis ea voluptae
ento quidi id estrum repta perum natquae cullore ribusa cusam
as quae idelic temporest, enime placipit millor repe ditae.

Quinta-Feira
19 Abril

— Quarto 22

Q All this happened,

e more or less

— até dia 16 Qut.

Sexta-Feira 09:24
19 Setembro

— Laboritorio de Curadoria

( Body Corner
— até dia 13 Now.

o Voltamos as 14:00
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Capitulo 7: O Sistema

Os ecras também podem ser usados como um sistema complementar
ao sistema de sinaliza¢o, permitindo as pessoas verem que aulas
decorrem no espago onde estd afixado o ecra. Permite ver também o
horario de ocupagio daquele espago naquele dia e nos préximos 7 dias
(através do reldgio presente no canto superior esquerdo).

C\_> iitz';‘;?l-Feira 10:24
of 1 Geometria e
— até as 18:00.

9]

2 Paulo Providéncia

C\D Quinta-Feira 10:24
19 Abril

£ TFotografia, Cinema
e Video: Técnica
Interdisciplinares .
— até as 18:00.

% J. Macds de Carvalho

C\_> Quinta-Feira 10:24
19 Abril

— Projecto 1: Aquério

IC—I1 ].) ]:()j e Ct() ]. Prética-Laboratorial 2

& —até as 15:00.

QO

& Carlos Antunes

C\D Quinta-Feira 10:24
19 Abril

— Projecto 1: Farol

IC—l1 ].) 1-():] e Ct() ]. Pratica-Laboratorial 1

S,

¥ — atéas 15:00.

[¢]

% Catarina Xavier Lobo
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C\_) Segunda-Feira 12:45 C\_) Segunda-Feira 13:04
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Capitulo 8 Normas Gréficas e Implementacao
do Sistema

Neste capitulo é apresentado como o Sistema de Sinalética para o Colégio
das Artes foi definido e como consequentemente ¢ implementado no espago
do edificio. Antes de ser realizada a defini¢do do sistema foi apresentada
uma proposta de reorganiza¢io dos espagos, inspirada nas observagoes
realizadas na fase de investigacao do edificio. Esta proposta consistiu em
apresentar uma renumeragao dos espagos de forma coerente.

Figura 8.1: Pentagram, London College of Reorganizagﬁo do Espago
Communication, Pentagram, (Domenic Lippa

& Jeremy Kunze), 2014. Neste projecto foram . . . ~ . = ~
apresentadas mudancas na organizacio dos Alguns projectos de sinalizagao e orientagdo comegam por fazer altera¢des

espagos de forma a ajudar a orientagao. Nnos espagos de formaa que estes se tornem mais perceptiveis a orientagao
fonte: Pentagram website nos proprios edificios [8.1]. Como j4 referido na dissertacao entregue,
o edificio do Colégio das Artes necessita de uma reordenagao espacial,
porém apresenta algumas particularidades que dificultam esta:

1. Assalas praticas estdo associadas ao ano em que sdo utilizadas para
leccionar aulas.

2. Cada sala possui mais que uma entrada possivel, ndo possibilitando
a numeragao das portas, e consequentemente das salas, de maneira
sequencial numérica.

Figura 8.2: Organizagao espacial actual.
fonte: Departamento de Arquitectura FCTUC.

Dogg|
oeEE!
Sala i Cico 23

£ wai
Economsin 83
£ Selo T4 18119

L.nm« Docentes A0 72

Acesso 49
Murtnno 79

Projecto 3
éfo
Projecio| 2

‘Aquéro

Projectol 1
Farol
— Ofna 24
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138 Capitulo 8: Normas Gréficas e Implementagao do Sistema

Figura 8.3: Reorganizacio do espaco proposta Em reunido com professor Rui lobo, vice-director do Departamento
para 0 piso 1 (DARQ). de Arquitectura e coordenador de M1A (4/2016), foi referida
disponibilidade de fazer esta renumeracio das salas de aula tedricas,
gabinetes e arrumos.
Assim as salas foram reorganizadas no sentido dos pontos do relégio
em relagdo a entrada de cada piso, para facilitar a orientagao no conector,
e apresentar-se de forma mais sequencial [8.3].
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Capitulo 8: Normas Grificas e Implementagao do Sistema 139

Figura 8.4: Reorganizacio do espago proposto Quanto ao piso térreo do Colégio, foram realizadas algumas alteragoes

para o piso o (Colégio das Artes). também. A sala do Colégio das Artes, actualmente ca3, foi renomeada
como Sala Semindrio 1, neste momento a tinica daquela unidade organica.
O Servigo de Apoio ao Gestao (sAG), tal como sugerido pelo director
do Colégio foi renomeado para Secretaria (4/2016) [8.4].
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1

Para mais informagao consultar:
lucobond.com.au/product/dibond/

Figura 8.5: Aluminio Compésito Didond.

fonte: lucobond

Figura 8.6: Paleta Cromitica para o sistema

de sinalizagio e orientagio.

Figura 8.7: Proposta
cromatica para
os eventos temporario.

Amarelo
(CMKY:0,3,100,0)
Pantone Yellow
Eventos
Tempordrios

Capitulo 8: Normas Gréficas e Implementagao do Sistema

Materializacao

Para a materializacio das placas, embora inicialmente tenha-se estudado
o0 uso de materiais como PvC ou Acrilico, de forma a ser possivel o corte,
dentro da reprografia do espago, foi denotado que nas quantidades
pretendidas era impossivel a sua realizacio neste espago. Entao foi utilizado
Aluminio Compésito, preferencialmente da Dibond'. Na sua materializagao
poderiam ser usadas as cores propostas no projecto, ja apresentadas

na presente dissertacido, contudo, por motivos de reduzir os custos

do projectos, o preto, correspondente ao Colégio das Artes, pode ser
substituido pelo Jet Black, e o branco, correspondente ao DARQ, pelo
Platinum White. Estas sdo cores standard do material. As outras cores,
apresentadas na dissertagao para o SESGA / Bioquimica DCV / FCTUC,
podem ser substituidas por Trafic Grey A e Light Grey, os dois disponivel
como cores complementares do sistema.

Preto Branco Cinzento 15% Cinzento 30%
Colégio das Artes Departamento (CMKY:0,0,0,15) (CMKY:0,0,0,30)
de Arquitectura Pantone 420. Pantone 421.
SESGA Bioquimica, pcv

Quanto a sua materializacio fica em aberto para o cliente, o corte das letras
nas proprias placas, ou apenas a marcagio. A marcagio e utilizagao
do aluminio compésito possibilita a gravagao das placas, principalmente,
de forma alternativa, no Departamento de Arquitectura, na maquina
de corte a laser, onde é possivel a marcacao das placas e depois
a consequente pintura das mesmas. Porém, esta pode nao ser o forma mais
eficiente de marcacio.

Quanto as placas tempordrias, a utilizagio do amarelo foi proposta
em todo projecto como uma forma de materializagao, como descrito
na presente dissertagao, contudo como este facto nio seja mandatario,
fica, intencionalmente, deixado para a direc¢do do pARQ e do Colégio
das Artes decidir. Esta placas podem ser construidas em acrilico ou MDF,
dentro da reprografia do proprio departamento, e marcada caso seja em
acrilico com vinyl, caso seja em MDF com a mdquina de corte a laser.
Contudo é proposta a utilizagao de placas de Aluminio Compdsito,
e, para além da cor proposta [8.7], pode ser utilizada a cor standard desta
material Trafic Yellow.

As placas terao sempre 3mm de espessura e na materializagao
dos encaixes, como vamos referir posteriormente, seré utilizado aco.
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Segundo a defini¢ao apresentada por Edo
Smitshuijzen (2009: 71). Assim limitando
a produgao apenas a novos simbolos,
possibilitando a produgao de novas partes
e reutilizar as anteriores.

Placas afixadas nas parede (Tradugao Livre).
Sao usadas maioritariamente em sinalética
interior e ndo sao muito «agressivas>
visualmente no ambiente onde sdo inseridas
(GIBSON, 2009).

Figura 8.8: Estruturagio dos elementos
da placas e placa desmontada em médulos.

IDENTIFICAGAO DA
INSTITUIGAO / COR

Capitulo 8: Normas Grificas e Implementagao do Sistema

Normas de Desenho

Para o sistema foi criado um sistema de componentes modulares*em
wall-mounted’ tornando assim possivel a modularidade e flexibilidade do
sistema, a0 mesmo tempo que cria uma framework possivel de ser alterada
de forma algoritmica e regulada pelos funcionarios do departamento.
Neste sentido foram definidas regras essenciais para a utilizagao,
do sistemas e fixacao das placas, e regras especificas a cada um dos tipos
de placas. As placas foram montadas numa grelha, em que cada médulo
corresponde a smm. E utilizada a fonte Karbon Slab Serif, num tamanho
de 144pts, correspondente, na altura dos capitulares a trés médulos da
grelha, neste caso 1smm, com duas unidades para cima e para baixo (1omm).
Em cada placa sdo apresentados 2 tipos de informagao: (1) TEXTUAL
(ntimeros, texto e pontuagio) e (2) PICTORICA (pictogramas e setas).
As duas nao devem comunicar juntas, sendo necessdrio sempre um
espaco entre elas, de modo a tornar as transi¢oes entre linguagens mais
simples para o utilizador. A tinica excep¢ao sao os médulos de continuidade
pictdricos que sao utilizados para apresentar a grelha.

Sala

@,
\

MODULOS TEXTUAIS

MODULOS PICTORICOS DE
CONTINUIDADE

ESPAGO MODULOS PICTORICOS

Reprografia

e

Figura 8.9: Estrutura modular de composigao
das placas.
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Capitulo 8: Normas Grificas e Implementagao do Sistema 143

ESPAGO DE
GUARDA SUPERIOR \
(2 MODULOS) T . Fo
. L \1 ]
FONTE: 144PTS | i a a T-| %f-’. >
ESPAGO DE LY Cl
GUARDA INFERIOR
(2 MODULOS)
ESPACO DE GUARDA ESPACO RESERVADO A TIPOGRAFIA:
ENTRE PLACAS (ALTURA DAS CAPITULARES)
Figura 8.10: (a0 lado) Para criar hierarquias sdo utilizados idents. Foram assim definidos trés
Grellha d/e construgzo das placas. valores, com denominagdes inspiradas nas estruturas tipogréficas de espagos.
escala: 1/3. ~ . i .
Entao foi definido o (1) placa espago-n: com aproximadamente metade
Figura 8.1: (em cima) da altura da placa (3.s médulos), a (2) placa espaco-m: com a altura

Estrutura textual das placas. da placa (7 médulos) e a placa espago n+ (4 médulos). Estes podem ser

usados como moédulos pictdricos de continuidade ou espagos brancos.
As placas crescem verticalmente, pela adi¢do de outras placas
verticalmente também|[8.10].

Para outros tamanhos devem ser escalados proporcionalmente
os mddulos, por exemplo, para um sistema 2 vezes maior, passa-se o tamanho
dos médulos de smm para o dobro (1omm) e o resto mantém-se.

Tipos de Placas

As placas podem ser divididas em 4 tipos diferentes: (1) identificagio (marcas
visuais dos espacos, que indicam as rotas e a fungio dos espacos),
(2) direccionais (fornecem rotas de sinalizacio), (3) orientacionais
(geralmente representam a forma a sua volta, principalmente através
de mapas), (4) e de regulacdo (que descrevem o que se deve fazer ou nao
fazer) (GIBSON, 2009). Nesta dissertagio foi explorada a projecgio
e o desenho dos mesmos de forma sistemdtica e modular, e paralelamente
foi estruturado um sistema de forma a estes possam ser implementados
no local.

Para cada uma das placas é apresentado um sistema semelhante, contudo
com algumas particularidades especificas a cada tipo.
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Figura 8.12: Nomenclatura actual apresentada
no edificio.

21

19

07

20

Figura 8.13:: Numeragao das portas proposta.

escala: 1/3.

Figura 8.14: (a0 lado)

Aplicagio na porta da numeragio, a 15cm da

ultima janela.

1.

Capitulo 8: Normas Gréficas e Implementagao do Sistema

Identificagao

Para o sistema de identificagao foram desenvolvidas 2 abordagens
distintas: uma abordagem sequencial presente em todo o edificio, apenas
para organizagao administrativa, que consistiu em numerar as portas, e
outra abordagem mais estruturada de numeragao dos espagos.

Na primeira abordagem, foi criado um sistema, que pode ser
materializado em stencil, para a numeracio das portas, para substituir os
vestigios do actual sistema de numeragao metdlico [2.7]. Sao colocados
nas portas os novos niimeros a uma distincia de 15 (3 médulos) a contar
da dltima janela.

| =
| = |
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Para a sinalizacio das salas é sempre utilizada uma placa superior com
metade do tamanho (3,5, ou 3.5 unidades de modulo), para realgar o tipo
de sala apresentado. As regras de criagdo sao semelhantes, contudo na
placa de cima sio utilizados valores por metade. Estas placas tém sempre
46cm de largura, pelos 7 de altura. As placas sinaliza¢do podem

ter tamanhos o mais variados possivel, desde que nio ultrapassem

o tamanho da placa original, 46cm, ou seja, 92 unidade de moédulo.

4] 4 Le
viacape 1 >ale orica || exl
TIPOLOGIA DE SALA
™ Bl L e ol -
) 11 YT A11 1)) 1Y) ( /
< \J L JLCLLLL L LN/ | A
46CM
(92 UNIDADES DE MODULO)
ESPAGO
PROPORCIONAL
A PLACA
Figura 8.15: Esquema das placas Para os servigos, estas placas de tipologia nio sao necessdrias.
identificacao das salas de aula Em espagos de importéncia inferior (gabinetes, arrumos e oficinas) sio

usados os tamanhos associados as placas tipoldgicas para identificar o
espaco. E tal como o sistema apresentado o seu crescimento vertical é
para baixo

Figura 8.16: Placas desenvolvidas pra os 1

servigos, arrumos, oficinas e gabinetes ]3 a 1-

I

Gabinete | 10 || &

— Nuno Grande

' Pedro Pousada

Oficina |2 || %
[

Design + Multimédia

Arrumo | 3 || 5

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes

145



146

Capitulo 8: Normas Gréficas e Implementagao do Sistema

Foram utilizadas também outras formas diferentes da wall mounted.
Nas casas de banho do piso 0, para que estas nao ficassem perdidas

e fosse possivel indicar o caminho a cortar o claustro, como sugerido
por José Magas de Carvalho (4/2016), foi utilizada sinalizagio em
bandeira, e para as casas de banho na ala oeste do primeiro piso foi
utilizada sinalizagdo de tecto, podendo estas serem estendidas a outro
locais do edificio.

05 B &

[welfs—

Figura 8.18: Sinaliza¢ao em bandeira

pictorica para as casas de banho,
e maquete da implementagao.

Figura 8.17: Planificagio da utilizagao
da placa de bandeira para a casa de banho
do piso térreo
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Figura 8.19: Planificagdo da utilizagao das placas
de tecto para casa de banho, oeste do edificio. [1 Il [ i

Homens| |8 Mulheres| |8

Figura 8.20: Na aplicagao das placas wall
mounted, foi aumenta a escala, de 1.70, sugerida
por Edo Smitsuijzen (2009:80), para tornar
mais prorpocional ao edificio, para 1.80. Nesta
linha de 1.80 acenta a primeiro placa, ficando
para cima as placas tipoldgicas e para baixo as
restantes placas.

30CM

1,80M
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Figura 8.21: Directério de Piso.
Entrada do corredor dos Servigos.
Escala: 1/5.5

Capitulo 8: Normas Gréficas e Implementagao do Sistema

. Direccao

Para o sistema de direc¢do as normas de implementag¢ao sao semelhantes
as placas de identificagao, contudo estas placas sao ligeiramente maiores,
tendo 56 cm (112 unidade de médulo). Existem 3 tipos destas placas:

(1) as placas de orientagao ocasionais, que em relagio a altura na parede
sdo aplicadas da mesma forma que as de identificagdo (a 1.8 m de altura);
(2) as placas de orientagdo identificativa associadas a placas

de identificagdo, que possuem o tamanho das de identificagio (46 cm);
(3) os directérios de piso, que contém mais placas e que a sua afixagio

na parede nao ¢é fixa, comega no 1.3m e ultrapassa a linha dos 1.8 metros.
As setas nestas placas devem ser utilizadas de maneira continua no inicio
da palavra, contudo existe uma abordagem alternativa em que esta ligacdo
nao existe a as setas sao elementos pictéricos vulgares.

oz | WC

cr| |Bar

= | |[Reprografia

2. |Secretaria
it | | Biblioteca
[a|leal | |Guliver

Capela

ol 1l | Tedrica |4

|22 | |Projecto|1|Farol
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Figura 8.22: Placas de orientacdo identificativas,

associadas a placas de identificagio.
Identificacio da localizagiao do wc masculino
no corredor dos servicos.

Figura 8.23: Placas de orientagao ocasional.
Ala este do piso 1, a0 lado da capela.

Figura 8.24:Placa de orientagdo ocasional.
Ala Este da varanda do claustro do piso 1.

Figura 8.25:: Abordagem alternativa
de estruturagao das setas.
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Figura 8.26: Sinalética de Emergéncia
desenvolvida.

Figura 8.27: Capa de Extintor /
corte da aplicagdo da capa.

Capitulo 8: Normas Gréficas e Implementagao do Sistema

Foram também criados sinais de regulagao e emergéncia dentro do estilo

. Regulagao

grafico apresentado para o Colégio das Artes. Embora seja meramente
especulativa a sua implementagao, visto que o edificio ja possui um

sistema de sinalizagao de emergéncia

Q| | Proibido Fumar

S)

Passagem Proibida

>K

Ponto de Encontro

Saida

Estacionamento Proibido

Botdo |

de Alarme

Farmacia

[}
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Figura 8.28: Mangueira de Incéndio.

Figura 8.29: Cinzeiro exterior.

Figura 8.30: Painel informativo histérico, uma
abordagem semelhante ¢ utilizada para os
painéis informativos das exposi¢oes.

Apresentado no capitulo 7.4 Mapas
da presente dissertagao.

Capitulo 8: Normas Grificas e Implementagao do Sistema

)

Hospital do Colégio das Arles[ [ 9 [ ]
1890[-[ 1984

Painel Celebrativo ‘

1° Curso de Uroldgia

Inagurac¢do: Out. 1960
Em 2004 o Dr. Martins Nunes coordenou
o Grupo de Missdo para «Estratégias para
o Desenvolvimento da Anestesiologia
Portuguesa», com o alto patrocinio do
Colégio da Especialidade e da Sociedade
Portuguesa de Anestesiologia — concluido
com a entrega o cial da versdo ao Ministro
da Saude, em 4 de Janeiro.

O programa da analgesia do parto teve
o seu inicio em Junho de 1998 tendo como
responsével a Dr.a Maria Emilia Martires.
Em 6 anos passou-se de 38,95% de
analgesias epidurais para 64% em 2004,
o que significa bem a organizacio
e dinamismo que o programa requereu.

4. Orientacao

Por fim, foi criado um sistema de placas de orientagio baseado
em mapas, jd apresentado e descrito na presente dissertagdo.’
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Aplicagao no Espaco

Figura 8.31: Painel informativo de orientagio,
piso 0, Entrada Colégio.

Figura 8.32: Entrada no departamento pelo
piso -1.

Figura 8.33: Implementagao do pictograma
no espago de forma alternativa. Na sala
Projecto 1: Farol, piso 1, Marquise.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



Capitulo 8: Normas Grificas e Implementagao do Sistema 153

Figura 8.34: Implementagio alternativa

e complementar dos pictogramas no espago.
E placa de bandeira para a saida. Piso 1,
entrada / saida dos elevadores.

Figura 8.35: Placa de identificacdo da Biblioteca.
Piso 1, corredor da Secretaria / Biblioteca.
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Figura 8.36: Aplicagao alternativa dos
pictograma no espago. Piso 1, corredor dos
servigos, Bar.

Figura 8.37: Aplicagdo da imagem de sinalizagio
nos cacifos. Implementagdo complementar
e alternativa.

Figura 8.38:
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Figura 8.39:Placa direccional para o gabinete 2.
Piso 1, corredor do claustro.

2

‘ <4‘ Gabinete

O
IITII

Figura 8.40: Placa de identificagio do SGESA, |
piso 1, corredor do claustro. | i P

Servico de Gestdo do

Edificado, Seguranca

e Ambiente|UC

Figura 8.41:Placa de identificagio do Tedrica 1.
piso 1, corredor do claustro.
Tedric
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Figura 8.42: Placas direccionais, corredor
do claustro. Piso térreo, ao lado da entrada
no Colégio das Artes.

Figura 8.43:Directdrio de piso na entrada
da escada do piso térreo para o piso 1.
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Capitulo 8

Conclusao e Trabalho Futuro

A dissertagao realizada assenta em duas vertentes. Numa primeira
instancia é apresentada uma investigacao e analise de como os Novos
Media e a participagio estdo a transformar e a revolucionar a forma
como o Design de Interfaces e o Design Participativo sao encarado

pela sociedade, e, consequentemente, a forma como comunicamos com
o mundo & nossa volta. Esta investiga¢ao incide também sobre a forma
como estes factores estao a influenciar o desenvolvimento dos projectos
de sinalizacdo e orientacdo. Numa segunda vertente é exemplificada
aaplicagdo deste conhecimento na criagdo de um sistema de sinalizacio
e orientagdo para o Colégio das Artes, de modo a resolver os problemas
que o edificio apresenta actualmente. Neste fase é explorada, também,

a integragdo da computagao ubiqua e da sinalética digital como uma mais
valia para os sistemas de sinalética, de forma a melhorar as experiéncias
de comunicagao, a0 mesmo tempo que resolve problemas, que ao utilizar
suportes tradicionais nio seria possivel.

Para alcancar os objectivos propostos, comegamos por apresentar
o plano de trabalhos e as alteragdes que este sofreu ao longo do tempo, bem
como a metodologia de trabalho adoptada para o desenvolvimento da desta
dissertagao, real¢ando cada uma das fases estruturais dessa metodologia.

Posteriormente realizou-se uma andlise e uma contextualizacao
histérica do Design Grafico, da Cultura Participativa, do Design de
Interfaces e do Design de Sinalizacao e Orientagao, bem como de varios
estudos de caso respectivos as estes. Foi dado énfase em particular a casos
de estudo relacionados directamente ou indirectamente com a temadtica
da presente dissertagao. Comegamos por caracterizar a sociedade em que
estamos inseridos, através do levantamento e da anélise das principais
influéncias sociais, caracterizando as personalidades distintas dos
utilizadores actuais. Em seguida, apresentamos como as praticas de Design
Participativas, e orientadas ao utilizador, influenciaram o nascimento
da criatividade amadora e o regresso das préticas de consumo participativas,
como o DIY ou o Making. Realgamos também como estas influenciam
a comunica¢ao humana, e, como consequéncia, o Design Gréfico. Por fim,
analisamos a esséncia e o contexto do Design de Sinalizagao e Orientagao
e relacionamos estas praticas com as possiveis direcgoes que este
pode seguir futuramente.

Podemos concluir que, embora o utilizador nio seja na maioria das
vezes a figura central no Design de Sinalizagdo e Orientagao, a sociedade
contemporénea, e as novas tecnologias, obrigam a que seja a base
do projecto. Este é entdo investigado, com o intuito de adaptar o projecto
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para ir ao encontro ao seus objectivos. Porém, a velocidade com que

as mudangas sao implementadas, na sociedade actual, obrigam que

os sistemas possuam cada vez mais caracteristicas flexiveis e modulares.
Neste sentido, os bons projectos de design, na sua relagio com o utilizador,
vivem perpetuamente incompletos, abertos a interac¢do e a integragao
de contetido gerado pelos utilizadores. O Design de Sinalizagao

e Orientagao — como disciplina dependente Design Gréfico— tem como
propésito principal corrigir o que falhou na arquitectura, e auxiliar esta

a comunicar sucintamente com utilizadores, com o intuito de melhorar
a sua qualidade de vida. Assim alteragdes na personalidade dos utilizador,
mais que noutras disciplinas do Design Grafico, obriga a que esta seja
orientada na sua forma ao utilizador.

Para criar um sistema com estas caracteristicas, foi necessario a sua
contextualiza¢do no espago em que serd implementado. Foi entdo realizado
um extenso levantamento historico, e a anélise das rotinas e das rela¢oes
entre os utilizadores e o espago. Neste processo para além da observagao
e investigacdo, sdo incluidas etapas participativas dos utilizadores, com
o intuito de refinar e democratizar a sua anélise.

Uma vez desenvolvida e documentada essa andlise de orientacio
do espago foi a base para a estruturagao, delimitagao e desenvolvimento
do sistema de sinaliza¢ao e orientagdo. Nesta fase identificamos o conceito
grafico base e as suas caracteristicas principais, e fomos desenvolvendo
até chegarmos um resultado final. Este processo, tal como o anterior, teve
ainclusio de etapas participativas, dos utilizadores finais, com o intuito
de consolidar um sistema que visualmente e formalmente fosse coeso
e aceite. Foi entdo desenvolvido um projecto que possibilita a sua alteragao
e reestruturagao pela comunidade, criando uma interface visual modular
e flexivel. Foram ainda definidas as normas e restri¢des para a reestruturagao
do projecto, sequenciais e paramétricas. Sio também apresentadas
exploragoes que utilizam as novas tecnologias, sem quebrar as regras
do sistema, de forma a estas o melhorem.

O sistema final apresenta-se como um sistema que retine, segundo
a definicdo apresentada por Helen Armstrong e Zvezdana Stojmirovic
(2011), um exemplo de um projecto de design participativo. Ou seja,
um sistema caracterizado pela sua flexibilidade e modularidade, e que
é comunitario e algoritmico (ou tecnoldgico).

Desta forma durante o decurso do desenvolvimento da dissertagio
foram realizadas as seguintes contribui¢des:

- Levantamento Histdrico sobre o edificio e a institui¢do
do Colégio das Artes;

— Levantamento e andlise das caracteristicas, objectivos e influéncias
dos utilizadores actualmente, do ponto de vista do Design de
Orientacio e Sinalizagao.

— Uma proposta e execugao de uma metodologia participativa de anélise
de espacos para a criagao de sistemas de wayfinding, ou orientagao;
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Um sistema de sinalizagdo e orientagdo, para o edificio do Colégio
das Artes. Contudo com normas estruturais que podem ser
implementadas a qualquer edificio;

Uma proposta de exploragao de sistemas inteligentes de sinalética
com o intuito de resolver problemas de forma mais concreta e eficaz,
e incrementado informacao ao sistema.

Por fim, realgamos que o estudo deste factores no Design Gréfico ainda
estd numa fase pouco documentada, e que a utilizagdo de metodologias
participativas, infelizmente, nao é um habito comum no processo de design
para meios tradicionais. Estas caracteristicas apenas sdo apresentadas em
trabalhos experimentais ou autorais e pouco se reflectem nos processos
comerciais. Este factor foi a maior dificuldade na investigagao e na anélise
apresentada na presente dissertacao, dotando-a de um cardcter de
investigagdo experimental. Realcamos também que a fase de investigacao,
com o intuito de analisar o espago, gragas as particularidades do mesmo,
se apresentou mais demorada e extensa do que era esperado.
Futuramente esperamos que o sistema continue a ser desenvolvido,
com o intuito de ser apresentada uma versdo final e esta ser instalada
no espago, refinando os sistema fisicos de implementacao apresentados
na sec¢ao, e consequentemente o sistema grafico modular, de forma
a que a sua integra¢do no sistema seja o mais eficaz e econdmica possivel.
Gragas a caracteristicas participativas de desenvolvimento dos utilizadores
pretende-se, posteriormente a sua implementacio, efectuar fases de recolha
e documentacao do seu estado, de modo a demonstrar as altera¢oes
nos utilizadores ao longo do tempo.
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Anexo 1 O Real Colégio das Artes:
Investigacao Historica
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O Real Colégio das Artes

Order is no guarantee of understanding. Sometimes just the
opposite is true... Cities don’t come in chapters with restaurants
in one section and museums in another; their order is organic,
sometimes confusing, never alphabetic. To really experience a city
fully, you have to acknowledge confusion

RICHARD SAUL WURMAN, 1989

A maiorias dos processo de design de orientacdo comeca com a pesquisa
sobre a orginica, os habitos e os obstaculos do espaco (GIBSON, 2009).

Esta parte da dissertacao vai se debater sobre a organica em que o edificio
nos chega nos dias de hoje. O Colégio das Artes, tal como as cidades, reflectem
a organica da confusdo humana. A esta confusdo podemos chamar erosdo
do tempo, ndo a tradicional que degrada sobre condicdes climatéricas, mas
a que o ser humano exerce sobre os seus objectos. Se o consideramos como
ser vivo, o Colégio das Artes «funciona em intervalo, hospitalizado ou em
recuperacdo conforme a sorte dos dias». Como uma ilha, virada para dentro,
residual, esquecida, expulsado pelo Estado Novo para a periferia.
(FIGUEIRA, 2010) Esta parte procura perceber essa organica mas também

a «poética» de um edificio que esta na Alta de Coimbra como Portugal no seio
da Europa: Ligeiramente falido; razoavelmente lirico: a espera de ser
descoberto; de um grande, potencial, contemporaneidade (FIGUEIRA, 2010).
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Universidade e Estudo Geral
ndo eram sinénimos embora
com o tempo viessem muitas
vezes a confundir-se. O Estudo
Geral era a a propria escola,
o edificio e a institui¢do em si
mesmo. A Universidade era
a corporacao, a assembleia
e a congregacdo de mestres
e alunos, com personalidade
juridica. Com o decorrer dos
anos vingou a palavra
Universidade. Para mais
informacdo sobre o tema
consultar Historia de Portugal:
Desde da formacgdo da
nacionalidade até o fim do
regime de Salazar-Caetano
(1986) de Rémulo de Carvalho,
capitulo 2.4.

2
Sobre o assunto ler Locais onde
funcionou em Lisboa a
Universidade dos Estudos
de Viera da Silva em Boletim
da 22 classe da Academia das
Ciéncias de Lisboa, vol. XI11
(1917-1918)

0 REAL COLEGIO DAS ARTES

O ESTUDO GERAL EM PORTUGAL

0 Século X111 é o século da fundacgdo das Universidades, na Europa Ocidental.
Antes da fundacdo do Estudo Geral Portugués, foram criadas varias
universidades na Europa, algumas com uma vida bastante curta. A primeira
foi a de Bolonha, em Italia, que ja estava completa nos finais do século X11.
A segunda a de Paris, cujo os estatutos receberam aprovacdo papal entre
1208 e 1209. Seguida pela também francesa de Montpellier. Sio também
notaveis a universidade italianas de Napoles e a de Roma (ambas datadas
de 1244) e a de Sienna (1246). As espanholas de Paléncia (1212), a de
Salamanca (anterior de 1230), a de Valladolid (1250) e a de Sevilha (1254).
E as Inglesas de Oxford e Cambridge criadas nos meados do século XI111.
Deste grupo de Universidades, salienta-se a de Salamanca muito procurada
pelos estudantes portugueses (CARVALHO, 1986).

A fundacéo do Estudo Geral * data as altimas décadas do século X111, sob
o reinado de D. Dinis. A fundacdo ndo esta suficiente documentada e a data
precisa é incerta mas, segundo Romulo de Carvalho, podemos afirmar que
o Estudo Geral ja estava fundado em 1288, pela data da peticdo dos prelados.
Esta foi entdo dirigida ao Papa informando-o sobre a criacdo do Estudo Geral
de Lisboa e pedindo o seu beneplacito. A resposta do papa demorou quase
dois anos a chegar. Assim, em 9 de Agosto de 1290, o papa Nicolau IV, em
bula, autorizava o funcionamento do Estudo Geral Portugués. Para o seu
funcionamento mandou o Rei construir um edificio num terreno situado
na freguesia de Santo Estevao de Alfama, perto da Porta da Cruz, uma das
portas de Alfama, na muralha moura®(CARVALHO, 1986).

Entre o periodo da sua formacdo e 1377, os Estudos Gerais foram
transferidos por 2 vezes para Coimbra. Da primeira vez, ainda no reinado
de D. Dinis (em 1308), ficando em Coimbra até ao ano de 1338 (ja no reinado
de . Afonso IV) (LOBO, 1999). A cidade de Lisboa ja era, na altura, uma
grande e movimentada cidade. Nio era o lugar apropriado para a sede de um
estabelecimento escolar de tipo universitario. As Universidade nunca
se deram bem nas grandes cidades. Eram frequentes as desordens entre
os estudantes e a populacdo citadina (os privilégios dos estudantes ndo eram
bem vistos pela populacdo em geral). Coimbra é assim escolhida pela sua
situacdo geografica privilegiada no meio do territdrio nacional e por ja ter
sido morada da corte. Mesmo assim, em Coimbra a atitude da populacdo ndo
melhorou, voltando a Universidade outra vez para Lisboa (CARVALHO, 1995).
Em 1354, dezassete anos depois, ainda durante o reinado de D. Afonso 1V, os
Estudos voltam a Coimbra, até que se transferem novamente para Lisboa, em
1377 por ordem de D. Fernando (LOBO, 1999). Para além do Estudo Geral,



3
A imagem de universidades
famosas como Paris, Oxford
ou Salamanca, o estudo
processa-se em 2 niveis:
Os colégios onde se lecionava
as disciplinas preparatdrias
e as universidades onde
se lecionavam as disciplinas
maiores.

4

A universidade esteve instalada
provisoriamente em Santa
Cruz.

5
ou ensino preparatorio.

0 REAL COLEGIO DAS ARTES O ESTUDO GERAL EM PORTUGAL

continuava em Portugal a processar-se o ensino na area da teologia,
como acontecia antes da criacdo do Estudo Geral (CARVALHO 1986).

Em 1384, D. Jodo I determina que os Estudos Gerais fiquem
perpetuamente em Lisboa. Contudo quando D. Jodo III inicia o seu reinado
percebe que nenhum processo significativo tinha sido realizado no ensino
nacional, de modo a acompanhar as exigéncias da época, uma época de
transformacio do entendimento do Homem e do Mundo (LOBO, 1999).
Segundo Romulo de Carvalho, «o ideal de um homem diferente forcosamente
exigiria uma pedagogia diferente», tornou-se conveniente entdo reformar
o ensino e modernizar o aparelho cultural (CARVALHO, 1986: 162). Apds
uma iniciativa inicial de concep¢do de bolsas para estudantes portugueses
no Colégio de Santa Barbara de Paris, o Rei tentou entdo alterar o sistema
de ensino puiblico, rotineiro e fechado, reduzido-o apenas a Universidade
de Lisboa. Mandou-se entdo proceder a reforma pedagogica de Santa Cruz
de Coimbra, em 1527 (LOBO, 1999).

As razdes da transferéncia ndo estdo bem documentadas e assim
é apresentada uma anica hipotese para elas: o desagrado do Rei pelas
atitudes da Universidade de Lisboa quando da sua subida ao trono, ndo
se fazendo acompanhar os altos dignatarios no julgamento protocolar
e nao ter sido nomeado protector dos estudos, como era habito. Assim
o Rei ndo confirmou os privilégios que os monarcas anteriores conferiam
a Universidade. Em 1531, é assim estabelecida a sua vontade de transferir
a Universidade, neste caso para Torres Vedras, vontade rejeitada pelos
locais, por esta vila ser demasiado pobre e ter falta de infraestruturas.

A rejeicao fez com que fosse manifestada a vontade coimbra de que
a mudanca fosse feita para esta cidade (CARVALHO, 1986).

Foram entdo criados colégios, a semelhanca do realizado no
estrangeiro, uns para os estudantes e outros para leccionacdo dos
preparatdrios, a parte dos estudos ministrados no préprio mosteiro. Foram
criados os colégios de Sto. Agostinho e de S. Jodo Baptista, para leccionacao,
que funcionavam junto a igreja dos mosteiros e os de S. Miguel e de
Todos-os-Santos, para alojamento, construidos na rua de Sofia.? Assim,
era transferida definitivamente a Universidade de Lisboa para Coimbra
em 1537 (LOBO, 1999).

Logo desde inicio, varias circunstancias acabaram por prejudicar
o éxito da transferéncia. Para além dos problemas de falta de corpo docente
e de estruturacdo curricular, a universidade debatia-se com a falta de edificios
proprios.* A confusdo entre as duas instituicdes era evidente. Este desencontro
entre elas agravou o estado dos Estudos Gerais. A tinica solu¢io acabaria por
ser a construcdo de edificios proprios, que mesmo sendo ordenados pelo Rei
nunca iriam ser construidos. Assim, em 1544, D. Jodo III ordenou
a transferéncia de todas as faculdade (excepto a de cariz religioso e incluindo
a Faculdade de Artes®) para os seus Pagos Reais (LOBO, 1999).

E notavel o paradoxo nas obras de D. Jodo IIL Se por um lado introduziu
em Portugal uma reforma de ensino baseada nos valores europeus
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FIG. 5:

Representacdo do Edificio

do Estudo Geral de Lisboa, no
centro da gravura, no tempo
de D. Manuel 1.

Fragmento de gravura

de Georg Braun, Urbium
praecipauram mundi theatrum
quintum, 15932

renascentistas, por outro lado também autorizou e promoveu o
estabelecimento no pais da Inquisi¢ido, em 1536, e da companhia de Jesus,
em 1540, instrumentos de repressao e reac¢do cultural da Contra-Reforma,
que acabariam por levar avante os seus programas (LOBO, 1999).
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0 NASCIMENTO DO COLEGIO DAS ARTES

Um dos aspectos importantes da reforma de D. Jodo 111 foi a separagdo entre
o0 ensino preparatorio e o ensino universitario. Esta separacao exigiu a
criacdo de um ensino preparatorio, mas na realidade, o ensino das Artes
ndo estava a processar-se de maneira eficiente, sendo preciso, segundo
Romulo de Carvalho «dar-lhe atencdo especial, elevar-lhe o nivel, p6-lo

nas maos dos mestres mais competentes e, tanto quanto possivel, vaza-lo
noutros moldes» (CARVALHO, 1986: 242).

Com a Universidade instalada nos pacos reais, D. Jodo 111, a semelhanca
do Colégio de Santa Barbara, em Paris, decide instituir um novo organismo
exclusivamente destinado ao ensino das artes e a preparacio para os estudos
maiores das restantes faculdades. Assim, em 1547 nasce o Colégio das Artes,
que segundo Manuel Augusto Rodrigues era «<animado do espirito mais vivo
dalinha avancada do humanismo cristao e idealizado como um meio eficaz de
renovacao dos nossos costumes e da nossa cultura» (RODRIGUES, 1981: 31).

Para compreensao dos acontecimentos futuros é necessaria a
contextualizacdo de alguns pormenores relativos a época em que estdo
inseridos estes acontecimentos e a gestdo inicial do Colégio.

E nesta época, mais precisamente em 1517, que o alemao Martinho
Lutero, monge e professor de teologia na Universidade de Wittenberg,
desencadeia a Reforma Protestante colocando as suas «95 Teses» na porta da
Igreja do Castelo de Wittenberg, na Alemanha. As «95 Teses» resumem-se a
uma lista de afirmacdes que expressam as preocupacgdes de Lutero sobre
certas praticas da Igreja Catélica. Em grande parte, sdo uma resposta a venda
de indulgéncias pela Igreja, onde esta reconhecia uma doacdo, com um
pedaco de papel, que a alma ia para o «céu» e o tempo de espera no
purgatorio era menor. Estas foram concebidas para arrecadar dinheiro para
a construcdo da Basilica de Sdo Pedro, em Roma, pelo Papa Ledo X e vendidas
aJohann Tetzel ndo muito longe de Wittenberg. Estas ndo era a inica
discordancia de Lutero, tocando em pontos mais profundos da sociedade
catélica de entdo. Lutero e outros reformadores reconheceram a Biblia
como a tnica fonte de conhecimento religioso. A invencdo da imprensa por
Gutenberg, no século XV e as traducdes da Biblia para vernaculo, tornaram-na
acessivel para todos os que sabiam ler (ZUCKER & HARRIS, 2015).

As suas ideias — e variacdes como o Calvinismo — foram inicialmente
ignoradas pela igreja mas rapidamente se disseminaram por toda a Europa.
Lutero acabara por ser excomungado e é organizado o Concilio de Trento onde
sdo definidas as bases da Contra-Reforma catélica (ZUCKER & HARRIS, 2015).
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Uma das acc¢des da Igreja é a fundagdo da Companhia de Jesus. Fundada em
Paris, em 1539, por um grupo de estudante universitarios liderados por
Indcio de Loyola, a Companhia de Jesus «surge como uma afirmacao
moderna a contrapor a uma doutrina de crise» (LOBO, 1999: 11).

A sua chegada, em 1540, a convite de D. Jodo I1I, é um grandes acontecimentos
que se desenrolaram em Portugal no século XvVI (OLIVEIRA, 2014). O seu
principal intuito era a evangelizacdo das «novas» terras postas a «descoberto»
no processo de expansdo ultramarino portugués. Chegaram a Portugal dois
membros fundadores da mesma, o portugués Simao Rodrigues e Francisco
Xavier. O Gltimo partiu para a india e o primeiro fundou o Colégio de Jesus
em Coimbra, em 1542. A escolha de Coimbra parece evidente na tentativa da
Companhia de obter influéncia sobre o ensino em Portugal, como vamos
desenvolver mais a frente. A primeira pedra do Colégio de Jesus tera sido
lancada em 1547 (LOBO, 1999).

O primeiro diretor do Colégio das Artes, estabelecido pelo Rei, é
André de Gouveia que, citando Rui Lobo, era «sobrinho de Diogo de Gouveia
o Velho, estudava no colégio de Santa Barbara de Paris, onde tinha chegado a
principal, cargo que o seu tio também ja tinha desempenhado. Ganhou fama
de ilustre pedagogo mas foi denunciado como um elemento perigoso por
suposta simpatia com as ideias de Lutero. Aderente ao pensamento de de
Erasmo, para desgosto do tio, passou a dirigir o Colégio de Guyenne, em
Bordéus, até que foi convidado para regressar a Portugal e orientar o colégio
das Artes» (LOBO, 1999: 9). Michel de Montaige também se pronunciou sobre
André de Gouveia num dos seus ensaios, dizendo que este era «le plus grand et
le plus noble principal de France» *(cit. por CARVALHO, MONTAIGE, 1580).

E sobre estes acontecimentos que, em 1548, comegou a funcionar
o Colégio das Artes, provisoriamente instalado no colégio de S. Miguel e de
Todos-os-Santos. Nesse ano iniciou-se, no mesmo local, a constru¢do de um
edificio proprio para o colégio, obra a cargo de Diogo Castilho. Esta parte
seria denominada de «lan¢o novo» (LOBO, 1999).

O Colégio constituiu-se em redor de um nucleo de mestres estrangeiros
e portugueses «estrangeirados» e a sua presenca foi acolhida em Coimbra
com inveja, desconfianca e antipatia. Eram individuos que chegavam
de lugares «perigosos» onde a «heresia» religiosa se propagava. Alguns deles
suspeitos na fé catoélica. A sua presenca também colocava os outros mestres
numa situacdo subordinada, tratando-se de estrangeiros que vieram
instalar-se em Coimbra para fomentar o ensino, algo necessario mas
irrealizavel com o corpo docente nacional (CARVALHO, 1986).

Com a prematura morte André de Gouveia comecou uma longa disputa
pelo controlo do Colégio entre os seus colegas «bordaleses» > que defendiam
uma escola laica a luz do pensamento de Erasmo e os mestres «parisienses» *
que defendiam um ensino mais ortodoxo, que fosse ao encontro das
defini¢bes doutrinarias saidas do Concilio de Trento (LOBO, 1999).

Os «bordaleses» e os «parisienses», que eram velhos inimigos ideoldgicos
(André de Gouveia tinha abandonado o colégio de Paris para dirigir o de



FIG. 6:

Antigo Colégio das Artes na
baixa da cidade.

Autor Desconhecido, UC, N.D.
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Bordéus), defrontavam-se agora em Coimbra. O alto prestigio de André de
Gouveia servia de parede defensiva a estas guerras internas e assim o novo
instituto podia dar os primeiros passos com seguranca. Mas a sua morte
prematura instaurou um clima insuportavel dentro do Colégio, numa luta
encabecada pelo «bordalés» Jodo da Costa e o «parisiense» Diogo de Gouveia
(CARVALHO, 1986). Esta disputa sé termina em 1550, com a fuga ou a prisdo
pela Inquisicdao dos mestres «bordaleses» e o Colégio é entregue, em 1555,

a Companhia de Jesus (LOBO, 1999).

Em 1565, o Colégio das Artes foi transferido da Baixa da cidade para
casas junto do Colégio de Jesus, situado na Alta (LOBO, 1999). Instalados na
Alta, venderam a Inquisicdo o antigo edificio (CARVALHO, 1986). Depois
da supressdo do tribunal inquisitorial do Santo Oficio, em 1821, o edificio
passou a albergar varios servigos publicos e habitacdes. Na década de 1950,
acabariam por ser demolidas partes integrantes do antigo Colégio e em 2003
é inaugurado no mesmo espaco o Centro de Artes Visuais (UC, N.D.).

Em 1568, iniciou-se entdo a construcdo do novo edificio do Real Colégio
das Artes, estando assim em vias de concretizacdo o complexo colegial da
Companhia de Jesus em Coimbra, o maior na altura em Portugal (LOBO, 1999).

0 éxito da actuacdo dos Jesuitas nos locais em que se iam instalando
fez-lhes considerar a conveniéncia de eles fundarem as suas proprias
escolas. Em 1542, Francisco Xavier anuncia que iniciara a construcido do
primeiro colégio secular Jesuita, o Colégio de Goa (CARVALHO, 1986).

Para além do relatado anteriormente, a Companhia fundou escolas ptblicas
um pouco por todo o pais. No ano de 1553, foram inaugurados o Colégio

de Santo Antio, em Lisboa e o Colégio do Espirito Santo, em Evora. Este
segundo, sob a protec¢do do Cardeal D. Henrique, irmao de D. Jodo III,
permitiu aos jesuitas progressos rapidos e notaveis (Carvalho, 1986).

Gracas a D. Henrique, este seria também elevado a condic¢do de Universidade
em 1559 (RIBEIROS & BULHOES, 2014). Até ao fim do século xvI fundaram
também Colégios no Porto, em Braga (1560), em Braganca (1563), no
Funchal, em Angra (1570) e em Luanda (1575) (RIBEIROS & BULHOES, 2014).
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Os primeiros tempos de funcionamento do Colégio das Artes sobre a alcada
da Companbhia de Jesus foram dificeis e o rendimento escolar deficiente.
A companbhia de Jesus ndo tinha professores suficientes nem creditados e era
impossivel evitar a comparacdo com os mestres anteriores. Esta situacdo
acabou por ficar resolvida com a chegada de alguns mestres dos Colégio
de Santo Antio e de Evora. Os padres da Companhia reconheciam a situacdo,
mas ndo eram, porém, pessoas que desanimassem. A fraqueza incitava-os
afazer melhor e a seguranca transmitida pela corte foram fundamentais
para que a Companhia de Jesus tenha dominado o ensino em Portugal por
dois séculos (CARVALHO, 1986).

Como ja foi referido, o Colégio foi entregue a Companhia de Jesus
e transferido para a Alta de modo a integrar o complexo colegial jesuita que
se ergueu na cidade, perto das instituicdes da Universidade. Menos de dois
meses depois de sido instalado na Alta ja se lidavam os preparativos para
a edificacdo do novo Colégio das Artes, que havia de erguer-se junto
ao Colégio de Jesus. Nesta data, o Colégio de Jesus ainda estava praticamente
por levantar dai que os dois colégios tivessem um desenvolvimento
simultianeo (LOBO, 1999).

A traca do novo colégio tinha sido delimitada anteriormente
a transferéncia do Colégio para a Alta. O Colégio iria ergue-se perto
do Colégio de Jesus naquela mesma elevacdo. Mas uma errada tomada
de medidas tornou necessaria uma emenda ao projecto, chegando-o para
mais perto das instalacdes que ocupava na altura. As obras comegaram
efectivamente no ano de 1569 e foram ai introduzidas algumas alteracdes ao
projecto inicial (o claustro foi alargado para realcar a autoridade do Colégio).
0 edificio definitivo iria alterar a sua disposicdo, rodando a entrada para o
sul, na cota mais alta do terreno. Foi entio abandonada a ideia inicial de
organizacdo de uma praca renascentista entre os dois colégios Jesuitas, com
a porta do colégio das artes a abrir para o largo da Feira.” Como o local era
alto, a praca era rematada por uma escadaria de vinte degraus para a entrada
do Colégio que tornava o edificio mais «grave e lustroso» (LOBO, 1999: 44).

A construcdo processava-se de modo efectivo ja no ano de 1569 e em
1572 ja se davam aulas em salas recentemente construidas, provavelmente
nos baixos do colégio (LOBO, 2015). Em 1573, a construcao foi interrompida
por falta de verbas e as avultadas quantias gastas na edificacdo dos baixos
do Colégio, por causa das dificuldades do terreno, absorveram somas
superiores ao esperado. Foram retornadas em 1591, ja com dinheiro
do orcamento da Universidade, cedido depois de um longo litigio entre a
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mesma e a Companhia de Jesus. Em 1616, apesar ndo estar completa a obra,
foram inauguradas as aulas no novo edificio (LOBO, 1999).

«A arquitectura do edificio, muito regular e majestosa, formava uma
grandiosa quadra. No centro de toda ela estendia-se ao ar livre o dtrio
ou o pdtio das escolas [...] Rodeavam-no interiormente nos quatros
lados, varandas ou pérticos de colinas de pedras inteiricas, para
os quais se iam abrindo todas a volta as aulas espacosas em niimeros
competente ds licoes. Excediam ds demais na vastiddo a nobre aula
de Teologia, capaz de receber muitos tedlogos e doutores para
as disputas, e a sala dos actos, tdo grande como escreveu um autor
no séc. XVII, que pudera em Roma servir os embaixadores do mundo»
(cit. por LOBO, DOMINGUES, 1939).

FIG. 7:

Gravura do complexo jesuita
de Coimbra

Carolus Grandi, Biblioteca
Nacional, 1732

Apresentava um tratamento formal préprio de um colégio jesuita, de grande
austeridade e racionalidade. O colégio era constituido por duas grandes
salas de pé direito duplo, que se faz referéncia na citacdo anterior: a Sala
dos Actos e a Capela-Mor, onde se leccionava Teologia, ambas na ala norte
do colégio. O lado norte também abrigava o sistema de acesso vertical, que
ligava os varios pisos (o andar superior das celas, o pavimento do claustro

e das aulas e ainda os pisos subterraneos que ligavam as cozinhas,

ao refeitdrio e ao Colégio de Jesus). Detinha também outras particularidades
que ainda hoje se mantém, o pavimento do primeiro andar encontra-se

a uma cota mais baixa que as restantes salas (LOBO 1999).

Hoje, e segundo as plantas resultantes do levantamento de Guilherme
Elsden, de 1772, pode-se concluir que sio as salas hoje utilizadas como salas
de exposicdo pelo Colégio das Artes, que ainda possuem as colunas de
sustentac¢do originais. A sua disposicdo actual é resultado das adaptacdes do
edificio durante a época como Liceu de Coimbra, onde perdeu o pé direito
duplo e o sistema de acesso vertical Jesuita.
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FIG. 9:
Plano do piso superior do
Colégio das Artes.
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FIG. 10:
Planta do piso térreo
do Colégio das Artes

Guilherme Elsden, 1772
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FIG. 11:

Rosto do Tomo I do Verdadeiro
Método de Estudar, de Verney,
segunda edicdo editado em
Valensa em 1746
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0 declinio da influéncia da Companhia de Jesus no ensino em Portugal
comecou a desenhar-se na primeira metade do século XVIII, com a entrada
no pais da Congregacdo do Oratdrio, cujo ensino mais «<moderno» comecou
a ascender na vida portuguesa. Estes, com a proteccdo de D. Jodo V,

Rei de entdo, conseguiram aceder a alguns pedidos que os Jesuitas ndo
conseguiam. Um desses casos, foi a recusa a Companhia de Jesus

de modernizar os estatutos do Colégio das Artes, enquanto os mestres

da Congregacdo ensinavam sem problema «Filosofia Moderna». Outra figura
critica dos métodos de ensino da Companbhia de Jesus foi Luis Anténio
Verney, que considerava primordial e urgente uma reforma do ensino e que
para isso era necessario o ensino deixar de ser influenciado e monopolizado
pela Companhia de Jesus. E neste sentido que redige O Verdadeiro Método
de Estudar, para ser ttil a Republica, e a igreja, o maior «inimigo» ao método
da Companbhia, nessa época (CARVALHO, 1986).

Em 1750, ainda durante o reinado de D. Jodo V, é assinado o tratado dos
Limites na América do Sul. Este tratado delimitou a cedéncia da coldnia
de Sacramento a Espanha e cedia a Portugal uma regido semelhante aquela.
Consistia, entdo que a zona que Portugal ia receber estava inserida numa
regido controlada pelos jesuitas espanhdis. Os jesuitas recearam que
a transferéncia dessa parcela de terra para Portugal lhes trouxesse prejuizos
e entdo, decidiram ndo acatar a determinacao e organizaram militarmente
os indigenas contra Portugal e Espanha.

Provavelmente é assim que comeca a luta entre o Marqués de Pombal
e a Companhia de Jesus, reacendida quando o Marqués declara liberdade
aos indigenas brasileiros e decide passar o controlo das missdes
ultramarinas para o Estado. Em 1758, D. José foi alvejado e o Marqués
de Pombal aproveitou o momento para «liquidar» a Companhia de Jesus.
Assim, em Janeiro de 1759 é publicada a sentenca de expulsdo da Companhia
de Jesus de Portugal (CARVALHO, 1986).

A expulsdo dos jesuitas deixou desocupados os edificios do antigo
complexo colegial dos jesuitas em Coimbra. O Colégio das Artes ficaria sem
professores e seria posteriormente encerrado, dada a situacdo embaracosa
em que caiu o ensino nacional que se encontrava, em grande parte, nas mios
da Companbhia de Jesus (LOBO, 1999).

Em Julho de 1759, é realizada a primeira providéncia para corrigir
a situacdo em que se encontrava o ensino no pais. Assim, comecando pelos
Estudos Menores, que foram estabelecidos segundo os moldes modernos,
repudiou-se o método de ensino da Companhia de Jesus. Ao mesmo tempo



1
Para onde foi transportado o
riquissimo conjunto de material
didactico que pertencera ao
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Sobre o assunto ler Historia de
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com a explosdo da Companhia
de Jesus de Portugal, como
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era preparada em segredo uma reforma do ensino superior. Em 1770
era criada a Junta de Providéncia Literaria, da qual faziam parte o préprio
Marqués de Pombal, e o futuro Reitor-Reformador da Universidade de
Coimbra, D. Francisco de Lemos. Este tinha como objectivo analisar
as causas e decadéncias a que tinha chegado o ensino universitario e apontar
medidas para remediar a situacdo. Assim, a reforma pombalina distribuiu
a Universidade por seis faculdades: Teologia, Canones, Leis, Medicina,
Matematica e Filosofia (LOBO, 1999). Para o acesso a universidade era
naturalmente exigido o ingresso nos Estudos Menores, que se encontravam
num estado deploravel, ja que os resultados da primeira reforma ndo foram
significativos (CARVALHO, 1986).

Segundo Romulo de Carvalho «a reforma pombalina da Universidade
é uma obra que a colocou num lugar digno da Europa». A parte mais notavel
é areforma do ensino cientifico, com a criacdo das Faculdades de Medicina,
de Matematica, de Quimica, de Histdria Natural, de Filosofia (que veio
substituir a faculdade de Artes, entdo extinta) e a de Fisica Experimental. *
Esta reforma foi elaborada sem apoio do que anteriormente tinha sido feito.
Segundo o documento de Agosto de 1771 «ndo ha coisa alguma que se possa
aproveitar para objecto da reforma». Houve esforcos num sentido
de laicizacdo do ensino e da sociedade em geral. Estes esforcos
comecaram-se a sentir de forma mais pronunciada em 1760 com
a publicacdo das Cartas sobre a educacdo da mocidade de Ribeiro Sanches.
Nesta obra sdo valorizadas a exceléncia do método experimental e as
virtudes da matematica como elemento indispensavel ao exercicio do rigor
e do raciocinio légico. E é condenada a falta, no ensino portugués, de
disciplinas como a Fisica, a Historia Natural, as Matematicas e a Astronomia.
Ciéncias que, segundo Ribeiro Sanches, o Estado necessita para o seu bom
governo. Para todas estas novas disciplinas em que era necessaria a observacio
e a experimentacdo, foram criados os meios necessarios para poderem ser
estudados os novos métodos modernos (CARVALHO, 1986: 466).

Assim, foram criados projectos para um Hospital Universitario,
um Teatro Anatémico e um Dispensario Farmacéutico para Medicina,
um Observatério Astronémico para Matematica e os Gabinetes de Histdoria
Natural e de Fisica Experimental, um Jardim Botanico e um Laboratério
Quimico para Filosofia (LOBO, 1999). O Colégio de Jesus * seria reaproveitado
e adaptado para o ensino dos cursos de Medicina e de Filosofia Natural. ?
Segundo Paulo Providéncia, este programa de recuperacdo dos colégios
jesuitas ndo comporta apenas equipamentos universitarios mas trata-se
de uma nova redefinicdo da Alta da cidade e de um notavel processo
de intervencdo na mesma. A Alta possuia agora ndo s6 um novo Laboratdrio
Chimico e um novo Jardim Botanico mas também uma nova Sé e um novo
Hospital que passava a ser universitario. Tornava-se assim evidente
a complexidade da reforma pombalina em Coimbra (PROVIDENCIA, 2000).

Para o ingresso nestas faculdades era necessario que os estudantes
tivessem completado os estudos nas escola menores. Em alguns cursos
era necessario a frequéncia prévia de certas disciplinas, consideradas
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FIG. 12:

Planta da Alta de Coimbra

da época da reforma pombalina
da Universidade, onde sao
referenciada as novas
construcdes universitarias.
MNMC, N.D
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Que foi distribuido pelo
Marques de Pombal pela Igreja
e pela Universidade, onde foram
projectadas as instalacdes das
novas dependéncias da
Universidade, criadas com
a reforma (Dispensério
farmacéutico, Teatro
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de Historia Natural). Sobre
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S. Jerénimo: Evolugdo e
Transformagdo no Espago
Urbano, de Rui Lobo (1999).
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preparatdrias no ambito universitario. Era o caso de Medicina, cuja
matricula s6 era permitida depois do estudante ter frequentado outras
disciplinas nas Faculdades de Filosofia e Matemdtica (CARVALHO, 1986).
Como referido anteriormente, mesmo tendo sido realizadas
as primeiras providéncias no sentido de reestruturar o ensino dos estudos
menores, estes encontravam-se num estado deploravel. Esta primeira
tentativa falhada apresenta uma nova metodologia, que repudia abertamente
o ensino jesuitico. Mesmo assim ndo se trata de uma reforma, embora
o préprio termo seja empregado no alvara. * As disciplinas base continuavam
a ser amesmas (o Latim, o Grego e a Retdrica) e 0 mesmo o objectivo do
ensino. Tratava-se apenas da substituicdo do método, por um que ja era
empregado ha mais de duzentos anos. Como consequéncia deste estado das
coisas, o Colégio das Artes foi restituido a Universidade de Coimbra em 1772,
mas s0 abriria portas em 1778 passando-se a denominar-se REAL COLEGIO
DOS NOBRES DA PROVINCIA. Entretanto, neste edificio foi preparado um
Teatro Anatoémico improvisado enquanto o Teatro Anatoémico estava a ser
construido no Colégio de Jesus (CARVALHO, 1986).

A reforma do Colégio das Artes foi pouco profunda, comparada com

a do vizinho Colégio de Jesus. * Manteve-se a estrutura do antigo colégio,
com as salas de aula no piso térreo e com o conjunto de corredores e celas
no piso superior. Mantiveram-se também na ala norte a capela-mor, a sala
dos actos e o sistema de acessos verticais. Foi destruido o passadico

de ligacdo ao colégio de Jesus e criada uma nova zona de cozinhas no colégio,
ja& que este se encontrava servido pelas cozinhas do vizinho. Estas foram
colocadas no lanco nascente do piso térreo, juntamente com as varias



FIG. 13.1:

Planta do pavimento superior
do colégio das Artes,

c. 1773

FIG. 13.2:

Planta do pavimento térreo
do Colégio das Artes,

c. 1773
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despensas, um fogdo e a respectiva chaminé e uma nova escada

que contornava a capela e ligava a este novo pavimento. Foi também
adicionado um novo lanco de escadas associado a entrada principal

do Colégio, a sul, para acesso ao piso superior. Esta escadaria corresponde
a daentrada actual. As obras continuariam a decorrer até perto do final
do século (LOBO, 1999).
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As eleicdes de 1834, posteriores a derrota miguelista na guerra civil
portuguesa formaram uma camara pouco homogénea, embora todos os
participantes fossem considerados liberais. O governo (de direita) e o
parlamento (maioritariamente de esquerda) ndo conseguiam entender-se.
Assim, neste panorama e incitada pela populacdo, acontece a «Revolucdo

de Setembro» em que a rainha D.Maria II assenta o compromisso de elaborar
uma nova constituicdo. A grande figura desta nova fase atribulada da vida
nacional foi Manuel da Silva Passos Manuel, deputado nortenho, que acabou
por ficar conhecido com o nome de Passos Manuel.! Passos Manuel foi

o responsavel pelo maior conjunto de providéncias destinadas a impulsionar
o ensino em Portugal, dentro do espirito da Revolucdo. No pouco tempo

em que lhe foi permitido, fez publicar sucessivamente reformas nos estudos
primarios, secundario e superior (CARVALHO, 1986).

Assim, em 1836, Passos Manuel reforma o ensino secundario,
substituindo os estudos menores pelos Liceus, inspirado no modelo
republicano francés do Lycée e no Lykeion, a escola onde Aristételes
ensinava filosofia (MON1Z, 2007). Segundo Passos Manuel, nas
consideragdes perambulares do diploma, «a instrucdo secundaria é de todas
as partes da instrucdo publica aquela que mais carece de reforma»
(CARVALHO, 1986). O termo Liceu garante uma ligacdo simbolica aos ideias
republicanos que orientam o novo conceito de ensino publico e laico.
(MONI1Z, 2007) Denotava-se a intenc¢ao de conferir aos liceus um caracter
polivalente, preparando os estudantes ndo sé através das classicas
Humanidades mas também através da formac&o técnica que
proporcionava-lhes o acesso a profissdes nos campos do comércio
e industria. A Reforma propde também a instalacdo dos novos liceus
nas capitais de distrito, com excepg¢do de Lisboa, onde seriam criados dois
(CARVALHO, 1986). E proposto que a instala¢do dos novos edificios seja feita
em edificios publicos e saudaveis, mas a fragil situacdo financeira e politica
de Portugal iria adiar a sua construc¢do (MONIZ, 2007).

O Liceu Nacional de Coimbra estabeleceu-se entdo no Colégio das Artes
em 1940 (MONIZ, 2007). Nio tendo o Liceu internato e estando as aulas
convenientemente instaladas no piso térreo do Colégio das Artes,

o piso superior foi aproveitado para ai se depositarem os livros dos extintos
colégios e conventos. Com a mudanca do Hospital da Universidade

de Coimbra para o Colégio das Artes, o Liceu acabaria por ser finalmente
transferido para o Colégio de S. Bento em 1870 (LOBO, 1999). Ambas as
localizacdes se deveram a proximidade com a Universidade, em especial com



2
A. A. Costa Simdes, professor
da faculdade de Medicina,
preocupou-se em apresentar
solucdes de reforma deste
edificio para o adaptar de
maneira conveniente, a sua
nova fun¢ao Hospitalar.
Publica em 1869, o Projecto de
reconstrucao do Colégio
das Artes, que consistia no
levantamento do pronto de
situacdo de ap6s a ocupacao
como Hospitais. (LOBO, 1999)
Para mais informacdes ler
A Cabana do Higienista,
de Paulo Providencia (2000)
capitulo 2.

FIG. 14:

Primeiro piso do colégio das
Artes e ocupagdes
desempenhadas pelo Liceu.
Costa Simdes, Hospitaes da
Universidade de Coimbra —
Projecto de reconstrugdo do
Hospital do Collegio das Artes,
1869
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o Laboratério Chimico e com o Jardim Botanico, que garantiam o estudos
das novas disciplinas de Botanica, Quimica, Fisica, Mineralogia e Zoologia
(MONIZ, 2007).

Foi durante este periodo como Liceu, e segundo as plantas de Costa
Simdes em Hospitaes da Universidade de Coimbra — Projecto de
reconstrucdo do Hospital do Collegio das Artes, > que as duas salas na ala
norte (a capela-mor e a sala dos Actos) foram adaptadas como salas de aulas
no Liceu, tendo sido construido um pavimento superior ao longo de todo
esse lanco do edificio, no qual se instalaram a biblioteca e as casa de estudo
do Liceu. Corresponde ao pavimento actual do colégio, que continua
rebaixado relativamente ao pavimento superior dos restantes langos
do edificio. Desapareceu também o lanco de escadas que comunicava o piso
do claustro com os subterraneos e com o piso superior, que fazia parte do
primitivo colégio jesuita, sendo substituidas por outras escadas no canto
nordeste do edificio, ainda hoje existentes (LOBO, 1999).

Em 1914, o Liceu Nacional de Coimbra, passou a denominar-se
Liceu José Falcao, permanecendo instalado no Colégio de s. Bento.

Acabaria por se mudar em 1938, para as novas instala¢ées do Liceu Nacional
Dr. Julio Henriques, com quem ja tinha partilhado o espacgo no Colégio de
S. Bento, permanecendo até aos dias de hoje nesse local (MON1Z, 2007).
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Sobre o assunto ler Os colégios
de Jesus, das Artes e
de S. Jerénimo: Evolug¢do
e transformacgdo do espaco
urbano de Rui Lobo (1999)
capitulo 4.

2
Destruido em 1961, para
a construcdo da cidade
universitaria.
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O Hospital Real de Coimbra, também chamado de Hospital de Nossa Senhora
da Conceicdo, fora estabelecido por D. Manuel I na praca de s. Bartolomeu,
actual Praca do Comércio, em 1503. O hospital passou a ser administrado
pela Faculdade de Medicina na reforma pombalina, em 1772, acabando

por ser transferido, no ano de 1779, para a ala nordeste do antigo Colégio

de Jesus.* Contudo, a falta de capacidade do edificio e 0 aumento do niimero
de doentes levou a que, em 1849, a Faculdade de Medicina nomeasse uma
comissdo para mudar o Hospital para o colégio de S. Bento. A comissdo
acabou por preferir a mudanca para o Colégio das Artes, autorizada em 1853.
No mesmo ano foi ordenado também que o vizinho colégio de S. Jeronimo
fosse destinado para a convalescia dos doentes, e os lazaros (leprosos) que
ocupavam aquele edificio, fossem transferidos para o Colégio dos Militares.
Assim era construido o nucleo principal do entdo criado Hospital da
Universidade de Coimbra. (LOBO, 1999)

Inicialmente o hospital instala-se entdo no piso superior do Colégio, sendo
necessario remover grandes quantidades de livros armazenados no primeiro
andar. Ficou também com o lanc¢o nascente do piso térreo. As restantes salas
do claustro continuaram a servir o Liceu, gerando uma situacdo inconveniente
da coexisténcia das duas institui¢des. Este seria finalmente transferido, com ja
referido, para o Colégio de Sdo Bento em 1855 (LOBO, 1999).

A escolha do colégio das Artes e ndo o de S. Bento, inseria-se
na estratégia dos edificios da Faculdade de Medicina e do Hospital
Universitario, ja que o Colégio de Sdo Jeronimo havia recebido doentes
de 1838 a 1847. Foi tido em conta este ser o Gnico edificio onde as dimensdes
do espaco central de claustro sdo predominantes sobre o construido
(PROVIDENCIA, 2000). Assim ficava constituido o ntcleo dos hospitais
universitarios, composto por estes 3 edificios (Colégio das Artes, de S.
Jeronimo e dos Militares) a qual mais tarde foi adicionado o observatério
pombalino, inacabado, destinado a lavandaria dos hospitais. No entanto
é possivel estabelecer uma abordagem auténoma para estes edificios uma
vez que as estruturas eram complementares. O Colégio das Artes era um
hospital geral e ptblico e 0 S. Jerénimo possuia caracter de casa de satde,
possuindo quartos particulares (LOBO, 1999).

Em janeiro de 1853 sado transferidos os primeiros doentes para o Colégio
das Artes (PROVIDENCIA, 2000). Mesmo sofrendo obras de melhoramento,
desde a sua transferéncia que Costa Simdes se preocupava em apresentar
solucdes para a reforma do edificio com vista a sua adaptagdo aos «modernos
preceitos de higiene» apresentando sucessivas propostas parciais de



FIG. 15:

Projecto das enfermarias de
Costa Simdes, 1° piso do Colégio
Costa Simdes, Hospitaes da
Universidade de Coimbra —
Projecto de reconstrugdo do
Hospital do Collegio das Artes,
1869

FIG. 16:

Fotografia do séc. XI1X
Fachada Norte do primitivo
Colégio das Artes e fachada
Oeste ja transformada.
Antoénio Vasconcelos,

Os Colégios Universitdrios
de Coimbra, N.D.
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reconstrucdo do edificio (LOBO, 2000). Assim, em 1869, publica Projecto de
Reconstrugdo do Hospital do Collegio das Artes, influenciado pelas suas
viagens cientificas ao estrangeiro na qual tinha visitado varios hospitais
construidos segundo os mais recentes preceitos de higiene e funcionalidade.
O projecto de reconstrucdo assenta no principio de dividir o quadrado em
que consistia o edificio, em seis corpos de enfermarias, isolados por corpos
intermédios. A parte desta particularidade do projecto, orientada no sentido
de garantir iluminacio e ventilacdo eficazes, preocupacdes higiénicas
proprias de finais do século XIX, eram propostas a mudanca da entrada para
aface poente do edificio e era mantida a capela do edificio (LOBO, 1999).
Com este levantamento é possivel ter uma ideia bastante concreta do aspecto
original do colégio e como foi fortemente alterada pelas sucessivas
ocupacdes até aos dias de hoje.
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0 novo hospital ndo passaria do projecto e enquanto isso as enfermarias ja se
estavam a deteriorar. Da reforma apresentada por Costa Simdes s6 um dos
corpos das quatro enfermarias estava construido. S6 em 1902 e ja sob
administracdo de Costa Alemao é que é completada a reforma. Desde o inicio
da reforma e sob as sucessivas administracdes, o projecto inicial sofreu
algumas alteragdes, incluindo a adaptacgao das latrinas gerais em sala de
operagdes, funcdo ocupada até a saida dos HUC do Colégio das Artes.
Também foi criada uma pequena casa para o laboratdrio chimico, que
obstruia o corte no lanco Sul. Foi posto de lado o plano de enfermarias
isoladas de Costa Simdes e deu-se ao edificio o aspecto que agora apresenta,
desaparecendo definitivamente os primitivos algados do colégio Jesuita.
Nesta reforma foi subido o pé-direito do andar superior de modo a
equiparar-se com o andar térreo (LOBO, 1999).

FIG. 17:

Lado nordeste do Colégio das
Artes nas obras de adaptacdo
Anténio Vasconcelos,

Os Colégios Universitdrios
de Coimbra, 1904

FIG. 18:
Costa Simdes, Projecto
Completo para os HUC, 1890



FIG.19/20/21 (em cima):
Colégio das Artes no incio do
século convertido a Hospital.
Antoénio Vasconcelos,

Os Colégios Universitdrios
de Coimbra, 1904

FIG. 22 (a direita):
Enfermarias do Colégio

das Artes em 1930.

Alberto Pessoa, Hospitais de
Coimbra, 1931

FIG. 23:

Claustro do Hospital do Colégio
das Artes, ja com a cobertura
instalada . 1930?

Alberto Pessoa, Hospitais de
Coimbra, 1931
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A reforma continuou nas primeiras décadas deste século e em 1913 foram
construidas as casas de banho do hospital, apresentadas como corpos
suspensos nas varias frentes do edificio. Em 1914, fez-se a escada de ligacdo
interna, ente as cozinhas, no lanco nascente do edificio, e o primeiro andar
e dotou-se o hospital de instalacdo eléctrica. No ano seguinte foram
construidos os quartos no vao do telhado do lado sul, que restam ainda hoje.
Entre 1916 e 1919, prolongou-se a frente sul do edificio de modo a unir

o colégio com a sala de operacdes e esta foi ampliada. Foi neste momento
que a capela foi absorvida pelo edificio e deixou de ter leitura exterior
(LOBO, 1999).

Entre 1932 e 1933 seria preenchido o corpo central da fachada que terminava
superiormente em forma de timpano, sobre o qual se colocou 0 emblema
nacional que hoje se vé na entrada oeste. Este ainda se encontrava
interrompido pelos cortes mandados fazer por Costa Simdes em 1885.

Na mesma altura construiu-se a cobertura da galeria superior, com 55
colunas de ferro fundido, da forma como hoje se vé. Por esta altura, ja estava
construida a estrutura de ferro envidracada, no lado norte do edificio,
demolida recentemente. O edificio permaneceu, desde entdo, mais

ou menos inalterado (LOBO, 1999).




FIG. 24:
Galeria dos Servigos

de neurologia (mulheres)

e Pedriatria.

Alberto Pessoa, Hospitais de
Coimbra, 1931

FIG. 25:
Enfermarias em 1950
N.D, 1950?

FIG. 26:
Enfermarias das mulheres
N.D, 19507
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FIG. 27:
Claustro do Colégio das Artes
19607

SRR

FIG. 28:

Enfermarias da instalacdo
da estruturas

N.D, 1960?

FIG. 30:

Entrada principal dos HUC, no
colégio de s. Jeronimo.

N.D, 1960?




FIG. 31:

Pequeno Pavilhdo que dava
acesso aos HUC

N.D,1960?

3
Intitulado HUC— Plano
Geral da Distribui¢do dos seus
Edificios, por Dr. Angelo
de Fonseca, 1933

4
Sobre o assunto ler Os colégios
de Jesus, das Artes e de S.
Jerénimo: Evolugdo e
transformagcdo do espago
urbano de Rui Lobo, 1999.
capitulo 5.4 (pp. 163-170)

FIG. 31:
Casa das Caldeiras
J. Amado Mendes, 1950?

6
Foram propostas alternativas
ao projecto que propuseram
a construcgdo do novo niicleo
universitario no planalto
dos Montes Claros ou na
margem sul do Mondego entre
o convento de Sta. Clara-a-Nova
eaEscola Agraria. (LOBO, 1999)
do Colégio das Artes
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Na mesma época foi construido o edificio do banco e das consultas externas.
As obras comecaram por volta de 1930. O acesso ao hospital, até a data,
erarealizado pela porta do S. Jerénimo, localizada numa rua extremamente
improépria para receber o transito rapido das ambulancias. Tornou-se entdo
necessario desviar o transito e facilitar o acesso ao hospital para veiculos
que traziam doentes cujo o socorro era urgente. O corpo do banco foi
construido ao longo de toda a fachada nascente do edificio de s. Jer6nimo,
prolongando-se para norte até ao Colégio das Artes, numa extensao total
de perto de 100 metros. O acesso ao Hospital era agora feito pela ladeira

do Castelo, onde foi colocado um pequeno pavilhdo composto por um trio
coberto, dando acesso a pedes e veiculos. E o pavilhdo que existe fronteiro
ao Largo de D. Dinis, junto as escadas monumentais. Foram feitas obras

nos dois edificios adjacentes relacionadas com a nova intervencao. O acesso
ao novo edificio passou a ser feito por um lanco de escadas e pelo elevador,
que se colocou para o efeito. Além do transporte de doentes, o elevador
permitia o transporte de pessoal e de materiais de farmacia, economato

e lavandaria, servicos que estavam instalados no edificio préximo,
construido entre 1927 e 1931. Hoje este edificio pertence a Faculdade

de Psicologia, onde estabeleceu o seu polo I11. O novo edificio do banco

e das consultas externas veio finalmente estabelecer a comunicacio entre o
hospital de S. Jeronimo e o Colégio das Artes (LOBO, 1999).

Em 1933, Dr. ngelo da Fonseca apresentou um plano geral de
distribuicdo dos edificios dos Hospitais da Universidade de Coimbra 3, onde
foi feito um resumo das intervengdes necessarias e as ja realizadas. No
projecto eram apresentados cinco novos edificios, quatros deles a construir
de raiz. * Um dos projectos que foi efectivamente construido, visava a
construcdo de uma nova casa das caldeiras que alimentasse todos os
hospitais. Esta foi construida no arranque da rua Pde. Anténio Vieira, na
altura aberta recentemente.® A nova Casa das Caldeiras é construida
efectivamente entre 1941-1944 (LOBO, 1999). Com a transferéncia dos
Hospitais da Universidade, nos anos 80, o edificio foi readaptado, ja nos finais
dos anos 2000, para novas funcdes onde foi instalado o Instituto de Estudos
Artisticos da Faculdade de Letras e mais recentemente uma cafetaria (UC, N.D.).

Em 1934 surgiu um pedido de valoriza¢do da Cidade Universitaria
Coimbra em nome da Faculdade de Direito. Este assunto foi discutido
anteriormente de «forma reactiva» no Senado da Universidade motivado
pela criacdo da nova cidade universitaria de Lisboa (DUARTE, 2013).

No ano 1943, tinha inicio a monumental obra da nova cidade universitaria
de Coimbra, que implicou a destrui¢do fisica de grande parte da Alta
seiscentista e setecentista (LOBO, 1999). Planeada desde 1941 21948 por
Cottinelli Telmo e prosseguida por Cristino da Silva entre 1949 a 1966,

a nova Alta tinha o propésito de corrigir as necessidade impostas pelo
crescimento da universidade. Esta proposta ° seria pretendida pelo corpo
da instituicdo universitaria que se mostrava relutante em abandonar a Alta,
quer por razdes de comodidade, quer por razdes de simbologia politica.
Foi projectado e construido um grande complexo de edificios de estado, de



FIG. 32:

0 Novo Banco dos HUC, 1933
Angelo de Fonseca, O Novo
edificio externas, 1934

FIG. 33:
Arco do Castelo e S. Jeronimo
N.D, 1930?

FIG. 34:
Faculdade de Letras
em construc¢ao, N.D. 1945?

FIG. 35:

Magquete da cidade universitaria
de Coimbra, no lado direito
aparece o hospital que nunca
chegou a ser construindo

N.D. 1948
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grande impacto visual, sob o signo da monumentalidade, da expressdo de
autoridade e do poder. Uma auténtica cidade universitaria a semelhanca da
que Marcelo Piacentinni (arquitecto de Mussolini) fizera em Roma, «a nova
acropole de Coimbra—A Lusa Atenas» (LOBO, 1999).

As obras, iniciadas em 1943 como descrito anteriormente, segundo Rui
Lobo «iriam conferir a Alta um aspecto proximo das cidades destruidas pelo
conflito armado que se vivia na Europa» (a Segunda Guerra Mundial) (1999:
172). Nuno Rosmaninho reafirma a comparacéo afirmando que 1971 esta
«parecia ter sido objecto de um ataque aéreo. Um ou dois edificios novos e o
velho Paco das Escola erguiam-se num descampado de ruinas, que tendia
aalastrar» (2006: 1). De facto, a construcao da cidade universitaria tratou-se
de uma intervencdo urbana tdo profunda que demorou tanto tempo a ser
realizado, cerca de trinta anos, e afirmou-se claramente como uma obra
do regime revelando tdo bem o uso propagandista do patrimdnio pelo
regime de Salazar-Caetano (ROSMANINHO, 2006).

Para além da demolicdo integral de cerca de uma duzia de quarteirdes,
procedeu-se também a terraplanagem de grandes areas no terreno de modo
a preparar «convenientemente» a nova intervencdo. Isto é evidente na
fachada poente do Colégio das Artes, em que se evidencia o perfil da antiga
rua do estudos. Foram construidos os novos edificios da Faculdade de Letras
(1951), Faculdade de Medicina (1956) e de Matematica (1969) e o edificio de
Fisico-Quimica (1975). Foi também reformulado o edificio da antiga
Faculdade de Letras (de construgdo recente) e transformado na actual
Biblioteca Geral (1962) (LOBO, 1999). Depois de séculos de maturacdo, a
Universidade de Coimbra, que crescera maioritariamente num bairro
residencial, notavelmente apresentava uma articulacdo de funcées
equilibrada entre espagos urbanos, escolares e residenciais. As demolicdes
e as construgdes comprovaram o que se viu desde o primeiro momento,

a «nova cidade universitaria concentrada» era demasiado extensa, por

causa das consequéncias, e demasiado pequena para as necessidades
escolares em crescimento acelerado (ROSMANINHO, 2006). Testemunho
disto é a praca assimétrica de D. Dinis lateralmente confortada pelo edificio
das Matematicas e projectualmente pelo novo Hospital Escolar, edificio
semelhante aos de S. Jodo no Porto ou de sta. Maria em Lisboa, cuja
construcdo implicava a destruicdo do Colégio de S. Jeronimo e do Colégio das
Artes (LOBO, 1999). Estranha é também a auséncia de pérticos, presente em
algumas das obras emblematicas fascistas (como a Universidade de Roma).
Todos os edificios projectados e construidos iriam ter essa ligacdo que iria
«unifica-los». Os atrasos na edificacdo do Hospital acabaram por impor o
abandono e a sobrevivéncia do Colégio das Artes e do Colégio de S. Jeronimo.
A sobrevivéncia deste ultimo tornou absurdos os porticos, conferindo
assimetria a praga actual (ROSMANINHO, 2006: 5).

Mesmo ndo possuindo a monumentalidade do projecto inicial, a nova
cidade universitaria diminuiu os edificios da velha universidade.

Existe assim uma necessidade de afirmac¢do de uma ordem nova e de uma
autoridade que se sobrepdem a valorizacdo dos edificios da velha Alta
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coimbri e da antiga Universidade (LOBO, 1999). De qualquer modo, a cidade
Universitaria de Coimbra foi concebida na completa indiferenca
relativamente a Alta de entio (ROSMANINHO, 2006).

Contemporanea a esta reforma é a construcdo da nova sede da AAC,
inaugurada em 1964, e do Teatro Académico, inaugurado em 1961.

A construcdo destes edificios contemplava a demolicdo da recente Casa
das Caldeiras, associada a demoli¢do do Hospital. O ndo desmantelamento
do Hospital e o consequente ndo desmantelamento da Casa das Caldeiras
deixaram até hoje o edificio da AAC incompleto (LOBO, 1999).

Em 1987 foram transferidos os Hospitais da Universidade de Coimbra
para o novo hospital, em Celas. O Colégio das Artes retornou as func¢des
escolares para que foi construido, sendo atribuido a varios departamentos
da Universidade (LOBO, 1999). Actualmente estdo instalados, no piso
superior, o Departamento de Arquitectura da Faculdade de Ciéncias
e Tecnologia, instituido em 1988 e o Colégio das Artes, 0 novo programa
de Estudos Pés-Graduados em Artes da Universidade de Coimbra, a
funcionar no piso térreo. No rés-do-chao funciona o departamento de
Ciéncias Bioquimicas da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia (UC, N.D.).

A ocupacio do edificio pelos Hospitais da Universidade de Coimbra
deixou «marcas de uso» ainda hoje evidentes. Decorrente desta analise é

7 possivel ? relacionar os espacos e as suas funcdes ao longo do tempo.
Principalmente da plantas de No primeiro piso, no lanco norte, estavam situadas as enfermarias dos
Costa Simdes anexas ao . . .
Hospitaes da Universidade de homens, local onde hoje onde se encontram as actuais salas de projecto 1,
Coimbra—Projecto de do Nucleo de Estudante de Arquitectura (NUDA) e de projecto IV. As salas de
Reconstrugdo (1869) e da obra . . bé . f .
0s colégios de Jesus, das Artese  PTOj€Cto IT € projecto V também anteriormente eram enfermarias
de S. Jerénimo: Evolugdo e masculinas. A actual tedrica 0 (TO) era a enfermaria das Escolas, e os

transformacdo do espaco

. gabinetes adjacentes (a que se inclui a sala da comissao cientifica) eram as
urbano de Rui Lobo (1999)

salas para aulas praticas. O actual bar era o quarto de doentes e a cozinha,

o antigo fogdo. A biblioteca, sala hexagonal a sudeste, o quarto do Capelao

e do cirurgido de servico. No piso térreo, imediatamente por baixo desta
ultima, estava situada a sala de cirurgias, hoje pertencente ao Centro de
Estudos Sociais(CES). Contudo a precisdo temporal da funcdo dos espacgos
pode ser fugaz. Um exemplo disso sdo as actuais salas de projecto I, NUDA

e de projecto 1V, que segundo as fotografias de 1931 ja ndo cumpriram os
propositos mencionados anteriormente e lhes tinha sido atribuida uma nova
funcido. Nesse local estava hospedado os servicos clinicos de neurologia para
mulheres, e os servicos de pediatria do hospital. Os mosaicos com motivos
infantis permanecem até a recente reabilitacdo desta galeria.

Outro dos factos interessantes que marcaram as varias épocas do
Colégio das Artes é a utilizacdo de «construcdes efémeras» de caracter
provisorio possivelmente para colmatar as «falhas» do edificio. Os primeiro tipo
de construgdes decorrem da reforma de Costa Simdes em 1871.Esta construcdes
eram impulsionadas pelo «espirito da época» que considerava este tipo de
Hospital-Barraca «ser o Unico que apresente condi¢des higiénicas necessaria»
e que permitia «realizar economias notaveis». No caso especifico do Colégio
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das Artes, os pavilhdes eram transformados em enfermarias de isolamento
(PROVIDENCIA, 2000). A saida dos hospitais do edificio incitou também
ao aparecimento do mesmo tipo de construgdes. Estivemos perante uma
invasdo de pré-fabricados em espacos comuns e pavilhdes de caracter
temporario, principalmente entre o Colégio e o Laboratério Quimico

e anexados a antiga lavandaria (LOBO, 1999).
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6. O NOVO DEPARTAMENTO DE ARQUITECTURA

Em Setembro de 1987, surge como ponto de trabalho na reunido da comissdo
coordenadora da FCTUC a criacdo da licenciatura em arquitectura.

Nasce assim a ideia de criar em Coimbra uma terceira escola ptiblica

de arquitectura, a primeira a ser implementada de raiz num Universidade
publica. Na proposta inicial era visada a intencdo de criar, a longo prazo,
uma faculdade de Arquitectura. E estipulado o ano lectivo de 1988/89 para
o estabelecimento das infraestruturas necessarias (BANDEIRINHA, 2013).

Com a transferéncia dos Hospitais para Celas é atribuido, a
recém-criada licenciatura em arquitectura, a ala norte do primeiro piso
do Colégio das Artes. Espaco que foi sendo aumentado com o decorrer dos
anos lectivos. Contudo o curso «arrancou» em condi¢des precarias, sem as
instalacdes e infra-estruturas necessarias, sem condicdes para leccionacéo,
com os conteudos programaticos pouco definidos e sem uma organizacao
definida, coordenada pelo curso de Matematica (BANDEIRINHA, 2013).

E sobre estas circunstancias, que sio convidados para a constitui¢io
da Comissio Instaladora do Curso de Arquitectura um conjunto de
FIG. 37: professores da Faculdade de Arquitectura da Universidade do
izt:::’t;c“‘al do Colégio Porto—a Escola do Porto. Desse grupo destaca-se Fernando Tavora,

reconhecido pelo seu trabalho, quer pela docéncia na Faculdade de
Arquitectura do Porto, quer pela participacdo na Comissdo instaladora da
mesma. A chegada deste grupo é a matriz fundadora do Departamento e
essencial para a criacdo da escola que existe hoje (BANDEIRINHA, 2013).

A Escola do Porto é uma das mais influentes correntes da arquitectura
contemporanea em Portugal. Desenvolveu-se a partir dos inicio dos anos
1960, na Escola Superior de Belas-Artes do Porto, Faculdade de Belas Artes
do Porto desde 1979. Defendia a «Arquitectura Moderna ndo em um estilo,
mas numa atitude» (BANDEIRINHA cit. TAVORA, 1952). As suas obras sio um
reflexo do repensar do movimento Moderno aliado a flexibilidade na
procura da compreensdo das particularidades de casa situacdo. Exigem
um reconhecimento condicdes prévias para que seja possivel adaptar
FIG. 38: o projecto, de modo que todas as partes se influenciem mutuamente e sejam
Capela do Colégio das Artes parte da Arquitectura (BANDEIRINHA, 2013).

A Escola do Porto é hoje reconhecida internacionalmente, quer pela sua
presenca ideoldgica, modo de fazer e de pensar patente a determinadas
obras de Arquitectura, quer como método de ensino, de transmissdo e de
representacdo. Os seus tracos identificadores podem ser encontrados em
projectos como o SAAL, Servico de Apoio Ambulatério Local as Populacdes,
e na obra de arquitectos como Fernando Tavora, Carlos Ramos, Alvaro Siza
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FIG. 39:
Estado actual do Colégio
das Artes

FIG. 40:
Estado actual do Colégio
das Artes

FIG. 41:
Revista Joelho, e|d|arq

FIG. 42:
Revista NU, NUDA
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ou Eduardo Souto Moura, os dois ultimos vencedores do premio Prtizker,
em 1992 e 2011 respectivamente (BANDEIRINHA, 2013).

Contudo apesar de nos primeiros anos ter amadurecido com os
conhecimentos de outras escolas portuguesas, principalmente da escola
do Porto, nos anos 1990 o departamento procura ganhar autoria, servindo-se
de si proprio para definir as suas condi¢des genuinas (BANDEIRINHA, 2013).

Em Novembro de 1990, um grupo de alunos organizou um dos protestos
em defesas dos direitos a instala¢des adequadas. As instalagdes ainda sdo tema
de contestacdo até aos dias de hoje. A sua forma regular em torno do claustro
permite que a funcio que acolhe seja bastante integradas mas ndo permite
evitar o desgaste do tempo. Encontra-se num estado bastante degradado e sofre
de remodelacdes pontuais que apesar de manterem possivel o decorrer das
actividades académicas, destroem o edificio como um todo (BANDEIRINHA,
2013). Existe uma proposta de reorganizacido assente na ideia-base de
respeitar «o caracter unitario do edificio, repondo a imagem singular do mesmo,
considerando as suas directrizes base». Esta proposta considera a demolicdo
dos volumes acrescentados a partir dos finais do século XIX e as ampliacdes
descoordenas. Neste processo sera salvaguardar a estrutura fisica do projecto
coincidente como as muralhas que delimitavam a Alta e os restante espagos
do edificio sujeitos a ac¢des de reabilitacdo (ASSOCIACAO RUAS, N.D.).

Em 1996, surge as Edi¢des do Departamento de Arquitectura (e|d|arq)
que publica o primeiro numero da ECDJ (Em Cima Do Joelho) no ano de 1999,
que chega até aos dias de hoje com 0 nome Joelho. Em 1997 surge o Nucleo de
Estudantes de Arquitectura (NUDA) que edita o primeiro numero da revista
NU em 2002, uma resposta dos alunos a ECDJ (BANDEIRINHA, 2013).

Com a entrada em vigor do novo plano de estudos que respeita Bolonha,
é criado em conjunto com o Departamento de Engenheira Informatica,
o curso de Design e Multimédia. E também neste ano, que o Colégio das Artes
conquista a condi¢cdo de Unidade Organica da Universidade de Coimbra
(BANDEIRINHA, 2013). E atribuido, a nova unidade orgénica, o piso térreo
do Colégio, onde se situava o Museu Nacional da Ciéncia e da Técnica
Dr. Mario Silva, extinto em 2012 e o espolio integrado no Museu da Ciéncia
da Universidade de Coimbra.

Ainda assim o departamento nunca chegou a se tornar uma faculdade,
e o facto de estar inserido na Faculdade de Ciéncias e Tecnologias, caso tinico
em Portugal e raro na Europa, torna dificil a especializa¢do do departamento
(BANDEIRINHA, 2013).
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0 ESTADO ACTUAL DO EDIFICIO

0 edificio actualmente como referido anteriormente apresenta uma ocupacio
desordena, confusa e de dificil percep¢io da sua légica. A sua adaptagao

de hospital a escola universitaria e a maneira como o departamento de
arquitectura cresceu dentro do edificio, moldaram a actual disposic¢do. As salas
de aula foram estabelecidas nas enfermarias e nos restos foram adaptados

a outras funcgdes, especialmente gabinetes (LOBO, 2015, com. oral).

Os gabinetes encontra-se disperso pelo edificio, sem identificacdo e
geralmente sdo partilhados. Tal como os servicos também estdo dispersos
pelo edificio. Nao existe uma logica aparente na sua distribuicdo, sendo o
local onde a organica do edificio é revelada.

Mas a sua organizacdo nio é o principal problema, como ja referido
anteriormente, o departamento apresenta imensas lacunas no que diz respeito
ao espaco. Ainda que haja um estirador para cada aluno nas aulas de projecto,
condi¢do essencial para o ensino personalizado (BANDEIRINHA, 2013).

As salas tedricas ndo tem espaco suficiente para os alunos inscritos, contando
de maneira optimista com a abstenc¢ao estudantil (LOBO, 2015, com. oral).

Falta também um auditério em que seja possivel albergar todos os
alunos, uma oficina de maquetas e um espaco para armazenar os trabalhos.
Sdo necessarios mais gabinetes, a grande maioria do professores ou ndo tem
gabinete ou partilha-o com outro professor. E também essencial expandir a
biblioteca, tanto espacialmente como em espolio (BANDEIRINHA, 2013).

Contudo existe um documento onde sido assinaladas as obras urgentes
no Colégio das Artes, nele é referida como urgente a criacdo de um auditdrio
no claustro, no lugar actualmente ocupado pelas escadas. E proposta
também a remodelacdo da cafetaria e da cozinha de apoio, do claustro
e remodelacio e juncdo das salas T1 e Doutoramento 1. Desse plano ja foi
realizada a remodelacdo das salas de projecto I, TO e projecto 1V
e requalificacdo da galeria adjacente.

Quanto as caracteristicas de producdo, restricdes e requisitos do
projecto é necessario que o sistema de sinalizacdo responda a algumas
caracteristica ja levantadas. E necessario ser barato de produzir, facil
de implementar e tentar ao maximo aproveitar os meios disponiveis no
departamento para o seu fabrico (DAMAS, 2015). Como a reprografia
do departamento possui uma oficina de corte a lazer, pode ser uma mais
valia a sua utilizac3o. O sistema deve ser o mais modular, flexivel e facil
de assegurar a manutencdo pelos apoios administrativos dos préprio
departamento, porque as mudancas de fun¢des e denominacdes,
principalmente nas salas de projecto, sdo frequentes (MOTA, 2015).
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Uma analise breve aos documentos disponibilizados torna isso evidente.

A sala de projecto 1, por exemplo, é apresentada como projecto V noutro
documento. Neste contexto em que as salas sdo organizadas pelo sua funcéo
lectiva esta caracteristica torna necessario para nao criar incoeréncias com
o passar dos anos. Outro dos objectivos da implementacdo de um novo
sistema de orientacdo é a uniformizacao das entidades no edificio, para além
do DARQ-FCTUC, estdo «hospedados» no piso térreo do edificio o Colégio
das Artes e a Divisdo de Gestdo de Edificios, Equipamentos e Infraestruturas
daUC e o Centro de Estudos Sociais. Estas entidades convivem com o mesmo
espaco, e pretende-se assim uniformizar o espagco (MOTA, 2015).

Porem, acima de tudo, o que falta, é um tratamento geral do espago
construido, que permita as melhores condic¢des climatéricas, de seguranca e
de conforto para todos os utilizadores (BANDEIRINHA, 2013).

Os projectos e as plantas referidos neste capitulo, foram fornecidos
por Silvia Damas e anexado no final da presente dissertacdo.
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Anexo 2 Plantas do Edificio

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacao e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



segdsodxe

seuoyo

SBO}IQ8) SBINE ap Se|es
SOpN}se ep 0Jjued
B09)01191q

salossejoid ap sajaulged
ojosfoud ap sejes

Qo
~

0
B
el B N En

PLANTA 1:

Planta e topologia das Salas do

Departamento de Arquitectura.

fonte: DARQ,
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Sistemas de Orientagio e Sinalizagao

O Caso de Estudo do Colégio das Artes

Abordagens Participativas para os

Espago do DARQ no piso terréo.
fonte: DARQ.
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PLANTA 6:

Sotdo do Colégio das Artes

fonte: DARQ.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientagio e Sinalizagdo

O Caso de Estudo do Colégio das Artes
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Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientagio e Sinalizagdo

O Caso de Estudo do Colégio das Artes

Primeiro piso do Colégio das Artes.

PLANTA 7:
fonte: DARQ.
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Servigos e espagos no Corrente ano
lectivo (2015 / 2016).

fonte: DARQ,
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Anexo 3 Actas das Reunioes com
os Utilizadores Finais

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



Reuniio 1

RUI LOBO, Prof. Auxiliar no Dep. Arquitectura e Vice-Director
do departamento de Arquitectura.

4 de Novembro 2015

A primeira reunido aconteceu com o Vice-Director do Departamento
de Arquitectura, professor Rui Lobo. Nesta reuniao foi discutida a
histéria do edificio, e foi aprovada a anélise histdrica até ao momento.
Foram identificados os servigos, e as casas de banho como prioritarios
no sistema de sinalizagao e orientagdes. Ainda foi recomendado que o
sistema fosse modular, devido ao cardcter temporario das fungoes das
salas e espagos. O professor Rui Lobo ainda recomendou virios livros
acerca da histéria do edificio.

Reunidao 2

Silvia Damas (funcionaria da Secretaria) e Eduardo Mota
(Aluno de Douturamento em Arquitectura e Mestrado em
Design e Multimédia)

4 de Novembro 2015

Na reunido com Silvia Damas, funciondria da Secretaria do DARQ, aluno
de Mestrado em Design e Multimédia, foi discutida as caracteristicas
principais do sistema que deveria ser adaptado por um funciondario do
Colégio, cada vez que houvesse mudancas nas salas. Ficou mencionado
também que seria interessante a criagio de uma identidade que se
apresentasse como um todo mas que fosse, a0 mesmo tempo, capaz de
diferenciar as diferentes institui¢des que fazem parte do edificio. Nesta
reunido foram fornecidas as plantas do edificio e os projectos das futuras
obras no mesmo.

Reuniao 3

Prof. José Macgas de Carvalho, professor no Colégio das Artes e
no Departamento de Arquitectura.

§ de Abril de 2016

A reunido com o professor José Magas de Carvalho realgou a
importancia da criacdo do sistema de sinalizacao em com 2 institui¢oes
maioritdrias: o DARQ e o Colégio das Artes. Estas sdo apresentadas
como institui¢oes de ensino, que englobam as galerias de exposi¢oes

do Colégio das Arte e a galeria do Departamento de Arquitectura.

Para o professor José Magas de Carvalho é importante realgar a
exposi¢oes, principalmente as do Colégio das Artes, pois estas constituem
uma mais valia para o edificio , trazendo muita gente a0 mesmo.
Também ¢é realcado que o edificio necessita entdo de uma sinalética
exterior, que remeta para a entrada das galerias. sinalética exterior
deverd realgar como a galeria de exposi¢oes funciona, onde 3 exposigoes
partilham espaco entre si, contudo nio partilhando a mesma entrada.

O professor José Magas de Carvalho ainda realcou a necessidade de
incluir um sistema que apresente a informagao histérica, de forma a
valorizar este e auxiliar a compreender porque este se chama Colégio
das Artes e que instituigoes ja albergou. Por fim, ainda acha que, no
Departamento de Arquitectura, é importante realgar o espago da Capela,
e 0s servi¢os como o bar e a reprografia.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



Reuniio 4

Antoénio Olaio, Director do Colégio das Artes e Professor nos
cursos de MIA e MDM.

9 de Abril de 2016

Nesta reunido o professor Anténio Olario salientou a necessidade de
uma sinalética exterior semelhante a presente no Museu Académico que
sinaliza e remete para o Colégio das Artes.

Esta sinalizagao exterior estaria algures entre o D. Dinis e o Colégio,
sendo, até, um bom exemplo para a todo o pélo 1. O professor Olaio
afirma que a localizagao do Colégio deve ser realgada, devido as
exposi¢oes que l4 ocorrem, que nio sio ficeis de encontrar, pois
encontram-se longe da praga.

Durante esta reunido ainda foi realizada uma visita guiada ao Piso o

do edificio, com o intuito de explicar e descrever os servigos que l4 se
encontram que englobam o Servigo de Apoio a Gestao, ou Secretaria.
Nesta reuniao ainda foi dada permissio para alterar o nome. Foi também
referido o projecto de refazer e levar o Colégio das Artes para o

canto oeste do edificio, e deixar o canto deste para Departamento de
Arquitectura. Este factor real¢a a necessidade da sinalética ser modular
e dindmica, pois as obras nao sero realizados de uma s6 vez.

Reuniao §

Prof. Rui lobo, professor e cordenador do curso em M1A.

10 de Abril

Na reuniao com o professor Rui Lobo surgiu a ideia de criar uma
Secretaria que ligasse os dois pisos. A Capela, a biblioteca, a reprografia,
o bar e as casas de banho foram assinalados como prioritarios na
concepgao da sinalética. Também foi autorizada a reorganizagao das
salas praticas, pois ndo estao ligadas as logicas dos edificios e das aulas.
Foi ainda denotado que o edificio ndo contém grandes problemas em
relagdo as saidas de emergéncia. O edificio apenas possui uma casa de
banho adaptada para pessoas de mobilidade reduzida, e apenas uma
entrada adaptada para o mesmo fim, porque um aluno necessitou e foi
realizado. O professor ainda apontou que, das salas utilizadas,a T2 é a
mais usadas nas aulas tedricas e que estas também ocorrem, muitas vezes,
na cas.

A incorporagio da tecnologia na sinalética para mostrar a presenta

dos professores no gabinete foi acolhida com alguma reticéncia pelo
professor Rui Lobo, devido a questdes de privacidade dos mesmos.
Incorporar tecnologia também pode criar uma contradigao extrema num
edificio que estd «velho». Contudo também poderia ser uma mais valia
para a defini¢do de horérios de servigo e para a utilizagao das salas.

Reuniio 6

Nucleo de Estudantes de Arquitectura

18 de Abril

Foi discutido que a sinalética é necessdrio apresentar os servigos
existentes aos utilizadores habituais, pois muitos como alunos de
Design e Multimédia e, até mesmo, de Arquitectura ndo sabem onde se
situa a Secretaria. Torna-se entdo necessdrio real¢ar a importancia do

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



corredor dos servigos, do corredor da biblioteca, e a Secretaria que nio
é reconhecida como tal.

Carlos Fraga, presidente do Nucleo de Estudantes de Arquitectura,
afirma que a maioria dos utilizadores nao sabe onde sdo os gabinetes,
nem quem esta presente nestes. E necessério também saber que o
espaco de exposicio (no corredor) existe e que este deve ser mostrado.
Carlos também denota que ninguém sabe onde se entra e onde se sai do
edificio, onde as notas sao afixadas e até onde os elevadores nos levam.
E necessario assim ter em atencao os alunos do Departamento. Quanto
ao espago do proprio NUDA, renovado recentemente, foi real¢ada a
importancia de mostrar que existem dois espagos 14, e que um acaba
quando o outro comega, e que pode ser interessante ter um espago para
a divulgacao da a revista Nu.

Nesta reunido realgou-se que é necessario mostrar que o espago do
Centro de Estudos existe e que pode ser utilizado por alunos, e que a sala
de estudo e a biblioteca também existem como espagos de trabalho.
Nesta reunido concluiu-se que seria interessante realgar o cardcter misto
do edificio, pois as casas de banho femininas, de noite tornam-se mistas
e existem salas que abrem e fecha.

Reuniao 7

Licinio Roque, professor e coordenador em MDM

20 de Abril

A posigao que o professor Licinio Roque apresenta permite-lhe ir
areunides esporadicas no Departamento de Arquitectura. Porem,

o professor ndo conhece alocalizagao da Secretaria, pensando que esta
se situava no local do DGEEI. O professor Licinio Roque apenas sabe
onde fica o bar e a Galeria do Colégio das Artes, chegando a afirmar que,
ao entrar no corredor dos servigos, sente que estd a invadir um espago
privado. Assim a Secretaria deveria ser um ponto de referéncia a quem
entra no edificio, pois, quem entra neste, entra pela porta de baixo e nao
sabe como chegar verdadeiramente ao Departamento de Arquitectura.
Desta forma o professor Licinio Roque conclui que o Colégio das Artes
precisa de um sistema de redirecionamento e de sinalizagao. A Sala

de Exposicdes do DARQ é demasiado simples e ndo se dd conta dela.

Do ponto de vista organico também é necessario catalogar os gabinetes.
A percepgao do edificio trabalha as hipdteses e faz-nos inferir factos,
muitas vezes estando errados.
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Anexo 4 Manual de Orientagao
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Modelacao de Utilizadores
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Dissertacao / Estagio Mestrado em Design e Multimédia

Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia

Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Utilizadores finais:

Tipos de Utilizadores do Edificio:

Os utilizadores finais podem ser sub-divididos em 3 grandes grupos:

1. Utilizador Regular

Alunos; Professores; Funcionarios;

Pessoas que frequentam o edificio de maneira intuitiva sem a ajuda

de terceiros. Sao pessoas que trabalham ou estdo associadas as entidades
presentes no espacgo.

O desempenho na orientacdo no edificio e a velocidade das tarefas depende
da sua experiéncia de dominio.

Aprenderam através da reflexdo sobre a pratica, pela via social e pela
operagio e indugdo.

2. Utilizador Ocasional
Funcionarios e Alunos ndo familiarizados com o edificio; visitantes frequentes
das exposigoes e das participantes nos eventos; *!

Pessoas que ocasionalmente frequentam o edificio ou que nao o frequentam
a tempo suficiente para se deslocarem de maneira intuitiva; O desempenho
¢ condicionado e em algumas tarefas esta associado a ajuda de terceiros.

O desempenho na orientacdo e a velocidade das tarefas dependem da sua
experiéncia no dominio.

Aprenderam através da reflexdo sobre a pratica, pela via social e pela
operagdo e indugdo, evoluindo, se for necessario, para um Utilizador Regular.
A falta de analogia a outra experiéncias em edificios e a falta de material
informativo e de um modelo de referencia dificulta a aprendizagem.

3. Visitante

Alunos «Novos»; Visitantes; Participantes em eventos pela primeira vez;
Utilizadores que ndo tem nenhuma ou muito pouca relagio com o edificios

Pessoas que estdo pela primeira, ou pelas primeiras vezes no edificio. A falta
de analogia a outras experiéncias, e a falta de material informativo e de um
modelo de referéncia dificulta a deslocacdo no edificio. A operacdo e inducéo,
e a via social tornam-se fundamentais para a experiéncia.
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MDM Dissertacao / Estagio
2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Evolucdo dos Utilizadores:

Evolucao actual

Processo apoiado na reflexdo sobre a pratica, tentativa e indugcdo
e por via social

r—-— - - - — — — — — — "
[ v
A
L4
tentativa e indugdo reflexdio sobre a
e por via social pratica
Visitante Ocasional Regular
N [
L — — = = = = = = = = = = — 4
Processo demorado pela falta de contendo de
referéncia e falta de analogias
Evolucao futura
Processo apoiado no conteiido de referéncia e na
reflexdo sobre a pratica
r-—-- - - - — — — — — — 7
[ _\ v
— AN
L4
B—
Familiarizado

Visitante
Processo mais rapido, menos apoiado em terceiros
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Ano
Semestre

Dissertacao / Estagio
Colégio das Artes: Sinalética
Sérgio Rebelo / 2016

Personas
Tarefas
Trajectos

Mestrado em Design e Multimédia
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Universidade de Coimbra

p. 6/45



MDM
2° Ano
2° Semestre

piso 0, Projecto 0

— Vermelho:
Trajecto do Tiago
na procura da sala

— Verde: Trajecto
que o Tiago teria
feito se conhecesse
o espago.

(Cenario depois
da implementagdo
do sistema)

Dissertacao / Estagio
Colégio das Artes: Sinalética
Sérgio Rebelo / 2016

— Persona 1:

O Tiago, de 18 anos, é aluno do 1.° ano de Design
e Multimédia. Entrou na segunda fase, e esta ainda

Mestrado em Design e Multimédia
Faculdade de Ciéncias e Tecnologia

Universidade de

Coimbra

a habituar-se a nova etapa da sua vida.

Esta a frequentar as unidades curriculares Arte

e Cultura Moderna eDesenhoe Representacao no
Departamento deArquitectura da Universidade de

Coimbra.

O Tiago vai pela primeira vez ao Departamento de Arquitectura da
Universidade de Coimbra, a uma aula de Desenho e Representacao.
Ao consultar o horario no inforestudante ele anota o nome da sala

e reconhece que esta é parte do Departamento de Arquitectura.

Como no dia da matriculas ele foi reconhecer o espaco, nao vé
nenhuma dificuldade na sua localizacido. Contudo néo lhe disseram
que o Departamento de Arquitectura tem 2 salas no piso térreo, a sala
de Projecto 0 e de Projecto III. Entdo ele entrou pela entrada principal
do Colégio, subiu as escadas para o primeiro piso e foi procurar a sala
Projecto 0 (P0). Deu a volta a todo o claustro a procurar da sala, lendo

os papéis afixados nas portas das salas e ndo a encontrou. Decidiu entio

perguntar a um aluno de arquitectura, mas como os alunos de arquitectura

nao tem aulas nessa sala, nem reconheciam a sua existéncia. Ninguém lhe

soube dizer e um dos alunos sugeriu ele ir perguntar a secretaria. Levaram-

no entio a secretaria e finalmente (perguntando a um funcionario) foi-lhe
dito que se situava no piso térreo. Entdo ele desceu as escadas novamente

e finalmente chegou ao local, entretanto a aula ja tinha comecado!

——————————

_________

piso 0

1]

2

li

piso 1

p. 7/45



MDM Dissertacao / Estagio Mestrado em Design e Multimédia p. 8/45

2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 1

Tiago / Aluno do 1° Ano da Licenciatura em Design e Multimédia

> piso 0, Salade Aula O Tiago, 2 dias depois do relatado no Gltimo cenario, tinha uma aula de Arte
do Colégiodas Artes e Cultura Moderna, e desta vez ele viu que a aula era no CA3. Ao entrar no

03 edificio, segue para o piso térreo. Como nao sabe para que lado comecar a
procura da sala, vai caminhando pela direita a procura da sala que apresente
a denominacdo, mas nao existem placas, apenas existe uma pequena
numeracio nas portas, e repara que numa dizia «Sala de Aula / Colégio das
Artes». Como nio tinha a certeza, fica perto daquele local no claustro, até
que comecam a chegar os primeiros colegas.

— Vermelho:

Trajecto do Tiago

na procura da sala

— Verde: Trajecto | |

que o Tiago 000 |

teria feito se T —— P e = - A

conhecesse o espago.
(Cenario depois — —
da implementagdo

do sistema)




MDM
2° Ano
2° Semestre

- piso 0 > WC

— Vermelho:
Trajecto de Tiago

— Verde: Trajecto
que o Tiago
teria feito se

conhecesse o espago.

(Cenario depois
da implementagio

do sistema)
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Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 1

Tiago / Aluno do 1° Ano da Licenciatura em Design e Multimédia

O Tiago, durante todo o semestre, sempre que ia a casa de banho, subia

as escadas para o primeiro piso do Colégio e ia até a casa de banho entre

a reprografia e a sala de estudo. Achando estranho a falta de uma casa

de banho no piso térreo, decide entdo comentar com os seus colegas.
Muitos deles ndo conheciam aquela casa de banho, iam até perto da sala de
Projecto2. Outro colegas referiam que existia uma mais perto entre o «atrio»
da capela e a sala de exposicdes de arquitectura.

Ninguém sabia da existéncia de uma casa de banho no piso térreo, mas
acharam que podia ser engracado «explorar» o espaco, entdo, durante

um intervalo de uma aula de Desenho e Composicdo, decidem ir dar uma
volta, até que encontram uma porta aberta ao lado da sala de exposicdes.
Este espaco era desconhecido até pelos alunos que repetiam a cadeira.

U
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 2:

O Rui tem 21 anos e é aluno do 3.° ano do Mestrado
Integrado em Arquitectura e esta inscrito na
unidade curricular de Projecto 3.

projecto Este ano, o Rui e a sua restante turma vao ter aulas numa sala no piso
térreo do Colégio das Artes. Mesmo conhecendo o piso térreo, o Rui zeve
que perguntar a alguns amigos e colegas onde eram os locais basicos nesse piso,

— Verde: Trajecto como as casa de banho. Todos os dias, ele entra pela entrada do elevador

que o Rui para de frente para o p6lo 111 da Faculdade de Psicologia e Ciéncias Sociais da

ir para projecto 3. UG, sai em frente do NUDA, segue até a saida do edificio para Sul, desce as

escadas e entra no portao para ir ter Projecto.
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MDM
2° Ano
2° Semestre

- Sala de Aulas do
Colégio das Artes
(CA3)

— Verde: Gragas as
plantas no portio do
colégio, ele consegui-
se orientar no
edificio.

Dissertacao / Estagio Mestrado em Design e Multimédia
Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Persona 3:

O José de 42 anos é um dos novos doutorandos em
Arte Contemporanea do Colégio das Artes. Ele vem
aum seminario no Colégio das Artes.

Ele entra pela porta Sul do Colégio das Artes e dirigi-se para a Sala de

Aula CA3, a unica existente, para assistir a um seminario. No fim, ele

vai a secretaria do Colégio apresentar uns documentos que faltavam na
candidatura e vai visitar a exposi¢do de Angela Ferreira na sala de exposi¢ao
principal do Colégio.

I |
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2° Ano
2° Semestre

- Sala de Aulas do
Colégio das Artes
(CA3)

— Verde: Trajecto
de Maria Fosé para
a palestra e pava a
apresentagdo do livro

Dissertacao / Estagio Mestrado em Design e Multimédia
Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Persona 4:

Maria José, de 50 anos é uma artista plastica

na area da Arte, considerada uma das artistas
minimalistas contemporaneas. Em meados da sua
carreira utilizou computadores no desenvolvimento
da sua obra, procurando a «abstracc¢ao puray. Foi
convidada para a conferéncia Tecnologia, Artese
Livro, que decorrera no Colégio das Artes. Esta
conferéncia faz parte do ciclo de palestras e
exposicoes da 18.2 Semana cultural da Universidade
de Coimbra.

A Maria José vai até Coimbra para ser oradora no Colégio das Artes na
pequena palestra apresentada na 18.2 Semana Cultural da Universidade,
em que apresentou o seu trabalho de simbiose das novas ferramentas
tecnologicas e as Artes Plasticas. Foi recebida pelo Carlos Antunes, onde
indicou onde era a sala e lhe mostrou o espaco. No fim da palestra foi
convidada para a apresentacio do livro «A Arte do Barulho» de Ant6nio
Olaio, para isso seguiu até a sala do Laboratorio de Curadoria onde foi
apresentado o livro.
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 5:

O Joao de 19 anos é estudante de Medicina e gosta
de ocasionalmente visitar exposi¢coes de Arte.

Este més deparou-se com a exposicao Homeless
Monalisa e decidiu ir ao Colégio das Artes e passar la.

O Joao depois de ter ido ao Polo I da Faculdade de Medicina decidiu visitar
a exposicdo, ja que estava a poucos metros da mesma. Para isso, vai até a
entrada Sul do Colégio, depara-se com o painel informativo no portdo. Ao
olhar em frente encontra facilmente o local, pelos cartazes afixados na porta,
vai até 1a.

- Sala de Exposigdo
do Colégio das Artes

— Verde: Trajecto
do Fodo, até a Sala
de Exposigdo.
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 6:

A Beatriz é aluna do Mestrado em Design

e Multimédia da Universidade de Coimbra. Antes
de entrar neste mestrado em Coimbra, tirou a
licenciatura na Escola Superior de Artes e Design

e esteve a estagiar numa empresa de design
grafico no Porto. Este semestre esta a frequentar a
disciplina de Fotografia, Cinema e Video e Praticas
Interdisciplinares.

Sl deAuls do A Beatriz teve o seu primeiro contacto com o Departamento de

Colégio das Artes Arquitectura com a cadeira de Estudos de Composi¢do. No segundo

(CA3) semestre ele inscreve-se na disciplina de Fotografia, Cinema e Video e
Praticas Interdisciplinares. Conferiu o horario rapidamente, e seguiu até
ao Departamento de Arquitectura, entrando pela entrada dos elevadores,
a nordeste. Foi até a sala de Teorica 0, ao chegar 1a viu que estava estava

— Vermelho: ocupada, entdo voltou a verificar o horario, e apercebe-se que ndo reconhece

Trajecto da Beatriz.  onde é a aula. Quando comecava para procurar olha pelo claustro, viu
colegas de turma, entdo desceu para a sala correcta. Essa sala seria dos
ultimos sitios que ia procurar, pois nem conhecia a sua existéncia.
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 7:

O Manuel tem 20 anos e nhasceu em Faro. E aluno da
licenciatura em Design e Multimédia, frequentando
actualmente o0 2.° ano e tem algumas unidades
curriculares no departamento de Arquitectura

da Universidade de Coimbra.

O Manuel este semestre tem as disciplinas de Arte e Cultura Contemporinea
e de Design IT no departamento de Arquitectura. As duas disciplinas sdo
seguidas uma da outra, contudo, como tem tido imenso trabalho, ele tem
faltado adisciplina de Arte e Cultura Contemporanea. Esta semana, como
as coisas acalmaram, decidiu ir, entretanto chegou a sala e esta estava
completamente fechada, sem ninguém la dentro. Como achou estranho
mandou uma mensagem aos colegas a perguntar onde era a aula e foi
procurar pelo espaco. Passado algum tempo recebe a resposta que a aula era
na capela, mas Manuel, como muitos dos alunos de Design e Multimédia,
nao fazia ideia da existéncia de uma capela no edificio. Pelo caminho
perguntou na reprografia e foi para a aula. Ele tinha passado tantas vezes
por aquele lugar e nao fazia ideia do que 14 existia.
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 7:

Manuel / Aluno do 2° Ano da Licenciatura em Design e Multimédia

Como uma grande parte dos alunos, o Manuel desloca-se muitas vezes para
o Departamento de Arquitectura para ir estudar e trabalhar, assim pode
estar na sala de Estudo e rapidamente fazer testes na reprografia, ir ao bar,
e a biblioteca. Quando necessita mesmo de estar concentrado vai para a sala
de estudo da biblioteca.

I

- Sala de Estudo
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 7:

Manuel / Aluno do 2° Ano da Licenciatura em Design e Multimédia

Nao existe uma logica aparente para a distribuicao das salas no Departamento de
Arquitectura. Esta distribuicdo tem haver com os espacgos disponiveis em relacdo com
tamanho das salas e a necessidade das unidades curriculares 14 leccionadas. Sempre
que lhe aparece uma aula nova no horario, o Manuel da a volta a todo o claustro

a procura da sala. Esta semana, ele foi a sala Doutoramento II.
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 8:

A Maria Miguel é Professora Assistente Convidada
no Departamento de Engenharia Informatica da
Faculdade de Ciéncia e Tecnologia da Universidade
de Coimbra. Lecciona nas Licenciaturas em Design
e Multimédia e Engenharia Informatica. E também
professora regente das cadeiras Programacao e
Estrutura de Dados, e Websemantica.

Este semestre a Maria Miguel foi colocada a leccionar uma turma pratica
S Sula de Aulas do de Progmmuga.oA 4 l:?strutum’d'e Dado.s no Departamento de Ar:qmtectum )
Colégio da Artes por uma coveniéncia de horario. Assim, todas as segundas-feiras de manha,
(CA3) a prof.2 Maria Miguel dirigir-se ao DARQ, sobe as escadas e vai buscar a
folha de presenca a secretaria. A seguir, desce as escada e vai para a sala
— Verde Trajectode A3, onde € dada a aula, e, por fim, vai almogar ao bar do departamento,
Maria Miguel que ela considera um dos mais bonitos da universidade.
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 9:

O Renato é de Evora e é aluno do Mestrado
Integrado em Arquitectura na FCTUC. Esta neste
momento no 4.° ano. O que mais gosta em Coimbra
é a capacidade de mistura e de polivaléncias dos
edificios e como a cidade os reaproveita.

Todas as tercas de manhi, o Renato tem Desenho 4, na sala Teorica 0. Depois
de uma manhai a ter esta aula, tem Historia na sala T3 e, por fim, vai trabalhar
até a hora de jantar para a sala de Projecto 4.

- Tedbrica 0
- Tedrica 3
- Projecto 4
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- Gabinete Prof-
Rui Lobos

- Gabinete Prof-

Mario Kriiger;

— Verde: Trajectos

de Renato
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Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 9:

Renato / Aluno do 4° Ano do Mestrado Integrado em Arquitectura

O Renato necessita de falar com o professor Rui Lobo sobre uma davida na disciplina
de Historia IV, e com o professor Mario Kriiger sobre a sua participacdo na préxima
edicdo da revista NU. Assim como a maioria dos colegas, pergunta a outros colegas
ou aos proprios professores onde sdo os seus gabinetes e quando estdo presentes

nos proximos dias.

Uma vez conhecidas as localizacdes dos gabinetes, ele vai até a sala do professor
Rui Lobo, que nio estava presente, e segue entio até a sala do professor Mario
Kruger que também estava ausente. Pelo caminho, vé a porta da sala da direccao
estava aberta e entra na sala do director (ou da direccdo) para falar com o professor
Figueira, sobre a proxima edicdo da NU.
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 10:

O Micael é um dos donos do Ginasio do Bairro.
Fundou o ginasio, a cerca de 5 anos, depois de ter se
licenciado em Ciéncias do Desporto na Universidade
de Coimbra.

Desde que fundou o ginasio, o Micael sempre procurou um lugar para as
impressoes de flpers, que eram em pequenas quantidades e esporadicas,
portanto ndo compensava a impressido em grande quantidades. Apesar
disso, as graficas que trabalham em impressao digital que conhecia ndo eram
muito profissionais, e a relacdo da qualidade de impressao com o preco nao
compensava. Um dia, lhe sugerem a Nozzle, a grafica do no departamento de
arquitectura da FCTUC. Assim, ele vai até aquele edificio, no qual nunca tinha
entrado, porque tinha estudado no polo de desporto, e vai até a reprografia.
Em sua primeira vez, teve que dar uma volta aos claustros até que decidiu
entrar e procurar um servico, decidindo ir até ao bar, uma vez que este ¢ lhe
indicado o local. A partir dai, desloca-se sempre a reprografiado DARQ para
imprimir material para o ginasio.

- Reprografia
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- NUDA
- Bar

— Verde: Trajecto
de Maria Marques,
trajecto que foi
optimizado e
encurtado gragas

a quantidade de
pessoas e assisténcia
ao Evento.

Dissertacao / Estagio Mestrado em Design e Multimédia
Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Persona 11:

A Maria Marques é aluna de Arquitectura na
Universidade da Beira Interior. Tem 20 anos e esta
no segundo ano do seu curso.

Ela esta em Coimbra para participar no Encontro Nacional de Estudantes
de Arquitectura que este ano se realiza no DARQ), e ¢é constituido a volta
do Colégio das Artes da Universidade de Coimbra e do Departamento

de Arquitectura. Maria Marques veio da Covilha para participar no seu
primeiro ENEA. Ela sempre foi fascinada pela historia da arquitectura
jesuita e ficou fascinada por este evento ser feito neste edificio. O evento
possui varios nicleos na cidade e o workshops serao realizados no Colégio
das Artes, assim como as actividades complementares, como o ciclo de
cinema e convivios nocturnos, que sao realizadas no mesmo espaco.

A Maria Marques tem que ir a sala do NUDA levantar as credenciais,
entdo dirige-se até ao Colégio das Artes, e procura na parte térrea do
edificio. Nao existe um comité de recepcio, e ela, ao chegar ao meio do
claustro, vé que a espera é no piso de cima. Sobe e lhe é confirmado que a
espera € naquele Lugar. Posteriormente a rececdo da credencial vai para o
bar e espera pelos voluntarios para estes a levarem ao local onde vao ficar
hospedados.
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- Projecto 1 Aqudrio

— Verde: : Trajecto
de Maria Marques,
para ir ao workshop.

- Casa de Banho

— Verde: : Trajecto de
Mavria Marques, para ir
ao workshop.
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Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Persona 11:

Maria Marques / Aluna de Arquitectura e participante no ENEA

A Maria, no dia seguinte, tem um workshop de impressao 3D na sala
Projectol Aquario. Para isso ela sai da escola Jaime Cortesao, onde estao
hospedados os participantes, e segue para o Colégio das Artes. Por se tratar
de um evento, as dificuldades do edificio sdo colmatadas por uma sinalética
temporaria e pela assisténcia de voluntarios.

Assim, ao chegar ao Colégio das Artes, ela procura a referéncia ao
workshop e/ ou a sala, seguindo directamente para a sala, uma vez

localizada.
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Numa das actividades nocturnas, foi realizado um convivio no
Departamento de Arquitectura. Durante o convivio, a Maria queria ir a casa
de banho e, mais uma vez, teve que se apoiar na sinalética temporaria para
encontrar o lugar.
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
— Persona 12:

A Liliana Ferreira é aluna do 2.° ano de Estudos
Artisticos e odeia a maneira como a Universidade
de Coimbra esta organizadas a nivel de bibliotecas.
Como estudante de Letras, conhece meramente

0 espaco em que coabita todos os dias.

Um dia, a Liliana estava a fazer um trabalho sobre a relacdo entre o
cinema e a arquitectura fascista e para isso precisava de um livro sobre

a obra arquitectonica fascista em Coimbra de Nuno Rosmaninho, obra
esta que apenas estava disponivel no Departamento de Arquitectura.
Portanto, ela dirige-se ao Colégio das Artes e foi procurar a biblioteca.
Primeiramente, encontrar o Colégio nao foi linear, pois Liliana ndo sabia
que o departamento de arquitectura era tao perto, pensando até mesmo que
era no Po6lo 2.

Assim entra e da uma volta ao edificio a procura de um entrada para a
biblioteca, depois de dar primeira volta em vio, decide perguntar a um
aluno, e este leva-a ao local para que ela requisitasse o livro.
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- Biblioteca

— Vermelho: Trajecto
de Artur

— Verde: Trajecto se
Artur fosse auxiliado
por um sistema de
sinalizagdo.

Dissertacao / Estagio Mestrado em Design e Multimédia
Colégio das Artes: Sinalética

Sérgio Rebelo / 2016

Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Universidade de Coimbra

— Persona 13:

O Artur de Medeiros é arquitecto profissional a cerca
de 10 anos. Trabalha no Porto e foi 14 que tirou o seu
curso de arquitectura na Faculdade de Arquitectura
da Universidade do Porto.

O Artur esta em Coimbra para participar numa conferéncia e inauguracao
de uma exposi¢ao, incorporadas na bienal de arte contemporanea de
Coimbra. Foi lhe pedido que se dirigisse a secretaria uma hora antes da
palestra comecar. Artur ndo faz a minima ideia de onde é a secretaria, e
decide optar pelo seguro chegando ao Colégio cerca de quinze minutos
antes que a hora sugerida. Ao andar para a esquerda, vé o escritorio da
Infraestruturas e Gestdo de Patrimonio da UC e entra para perguntar.
Estava 14 o professor Rui Lobo que o reconheceu e levou-o a secretaria.

.

[ 1

1NN
TL

=m
1

B [

JL

H

=t}

;;Ir(

==t

T T

W%]:

1 _
\/

p. 25/45



MDM
2° Ano
2° Semestre

- Marquise
- Sala de Exposigio

do DARQ,

— Verde: Trajecto
de Ana Cristina a
visitar a marquise.
O Trajecto é
optimizado gragas a
comunicagdo oral e
as caracteristicas do
edificio
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Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia

Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Persona 14:

A Ana Cristina é aluna de Linguas Modernas,
do 3.° ano e gosta de visitar exposi¢coes de arte
contemporéaneas, principalmente de fotografia.

A Ana Cristina vem até ao Colégio das Artes para visitar as exposicoes de
fotografia que estdo a decorrer no Departamento de Arquitectura. Uma

na marquise, intitulada TAPE, e outra na sala de exposi¢des dos alunos de
Fotografia e Composic¢do de Design+Multimédia e Arquitectura.

Ela dirige-se ao departamento e vé a marquise na porta de entrada, seguindo
para la. Vé a exposicao, interage como alguns alunos e assim tem a indicacdo
de como ir para a sala de exposi¢oes do departamento.
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- Visitaao
edificio todo

— Verde: Trajecto de
Ana Rita Martins
na exploragdo do
edificio do Colégio
das Artes.

Dissertacao / Estagio Mestrado em Design e Multimédia
Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Persona 15:

A Ana Rita Martins é aluna de Comunicacao e Design
e Multimédia na Escola Superior de Educacao de
Coimbra. Tem uma legiao de seguidores nas redes
sociais, principalmente no Instagram. Gracas ao
gosto pela fotografia e pelo tempo que esta narede
social.

Uma amiga da Ana Rita sugeriu que ela tinha que ir visitar o DARQ porque
era um lugar muito bonito. Ela falou que o Bar tinha uma esplanada
fantastica, o claustro era bonito e que havia uma capela no edificio. Ela vai
entdo até o departamento e comeca pelo piso térreo, visitando o claustro,
acha imensa piada ao azulejos que 14 constam desde do tempo do hospital.
Depois, sobe em direc¢do ao primeiro piso e anda a volta da varanda,
fascinada. Vai a capela, e, por fim, vai ao bar tomar café e ver a vista da
esplanada. Toda a descoberta do edificio foi feita de maneira intuitivas e
despreocupada.
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- DGEEI

— Verde: Trajecto
que com um sistema
de sinalizagio era
possivel.

— Vermelho:
Trajecto inicial de
Carlos Manuel da
Silva

Dissertacao / Estagio Mestrado em Design e Multimédia
Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Persona 16:

O Dr. Carlos Manuel da Silva é investigador

na area de patrimonio e reabitacdo social. Tirou sua
Licenciatura e Mestrado na Faculdade de Letras

da Universidade de Coimbra, assim como o seu
Doutoramento. Actualmente é investigador na
Faculdade de Letras da Universidade de Coimbra.

Gracas ao seu projecto de investigacdo ao dgeei, o Dr. Carlos necessita de ir
varias vezes ao Gestao do Edificado, Seguranca e Ambiente, e a Seguranca e
Saude no Trabalho da Universidade de Coimbra. Agora ja ndo é a primeira
vez que se desloca a esse local, tornando-se regular, mas das primeiras vez
nao foi assim tdo facil. Antes de se deslocar, foi preciso saber onde se situava
o edificio. Contudo, mesmo ja localizado neste, foi necessario dar uma volta
a varanda toda porque ndo havia indicac¢des onde se situava.
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- Gabinete Prof.
Varela Gomes

— Verde: Trajecto
se existe um sistema
de orientagdo.

— Vermelho: Trajecto
percorrido-

Dissertacao / Estagio Mestrado em Design e Multimédia
Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

— Persona 16:

Dr. Carlos Manuel da Silva / investigador FLUC

O Carlos Manuel da Silva necessita de ir falar com professor Varela Gomes.
Contudo, como ja conhece a organica do Colégio das Artes, ele decide

ir directo a secretaria para perguntar onde se situava o gabinete. Foi-lhe
explicado que o gabinete que procurava ficava no fundo da marquise a
direita, entrando por uma porta, e que era o ultimo gabinete, antes do

fim desse corredor. Ao chegar ao corredor, tudo se torna estranho, pois
tem descer umas escadas, e o corredores nao tem a minima sinalizacao.
Acaba por entrar na sala TO, que na verdade ¢é a porta ao fim do corredor, e
pergunta a uns alunos que estavam a trabalhar naquela sala onde eram os
gabinetes, ndo obtendo uma resposta exata. Entao decide bater de porta em
porta até encontrar o gabinete, que acabou por ser o primeiro.
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra

Matriz de Relacao
Utilizadores / Caracteristicas
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
Personas Tiago Rui José Maria Jose Jodo
Artista Plastica Estudante
Descrigao aluno LDM / 1° ano Aluno MIA / 4° ano Douturando Colégio das Artes convidada Exterior
Heuristica; através da ~ Heuristica; através da epistémica: pelo
operacdo e indugdo e via operacao e inducdo e via fornecido pelo
tipo de aprendizagem social social Heuristica; receptor Heuristica;
experiéncia de dominio
(n/5) 3 5 3 1 1
utilizacao do edificio (n/5)  Frequente (4/5) 53—4 1 2
tipo de utilizador: Regular Regular Regular Visitante Ocasional
idade: 19 23 42 66 19
Frequencia de Utilizacdo varias vezes por semana diaria varias vezes por més Exporadica Exporadica
Duracio da visita [horas] longa [4—8] Demorada [8—20] longa [4—8] curta [1.5—3] curta [1.5—3]
Tasks (n/5) importancia/frequencia
procurar uma sala it5/f5 ii5/f5 ii5/fi5 i1/ f i:o /f:0
procurar um gabinete it1/f0 i:5/f4 i:5/f:5 i:o /f:0 i;o /f:0
ir ao Bar i:4/f5 i:4/f5 i:4/1f:5 i1 /fi2 i:2 /f:2
ir a Biblioteca i:3/f3 i:5/f5 i:5/f5 i:0 /fi1 i:1 /f:0
utilizar as Salas de Estudo  i:2/f:3 i:4/f5 i:2/1f:3 i:0 /f:0 i;o /f:0
ir a Secretaria i:1/f2 i:4/f5 i:5/f5 i1 /fi1 i;o /f:0
procurar oficinas ii4/f3 ii4/f5 iig/f5 i:o /f:0 i;o /f:0
visitar exposigoes: i:4/f3 i:4/f4 i:4/f5 i:4 /f:4 i:5 /f:4
procurar we: ii4/f5 it5/f5 itq/f3 i:3 /f:5 i:3 /fi2
ir a repografia irq4/f5 ir5/f5 i:3/f3 i:o /f:0 ir1/f
ir ao DGEEI i;o /f:0 i;o /f:0 i:0 /fi1 i:o /f:o i;o /f:0
ir ao NUDA i:2 /fi1 i:5 /fi5 i:o /f:0 i:0 /f:0 i;o /f:0
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
2° Semestre Sérgio Rebelo / 2016 Universidade de Coimbra
Beatriz Manuel Maria Miguel Renato Micael Maria Marques
aluna MDM / 1 ano aluno LDM / 2 ano Professora DEI aluno MIA / 4 anos Exterior aluna Arquitectura / Exterior

epistémica: pelo fornecido

Heuristica; Heuristica Heuristica Heuristica Heirstica pelo receptor
2 2 1
4 2 1 1
Regular Regular Ocasional Regular Ocasional Visitante
25 20 45 23 35 20
varias vezes por semana varias vezes por semana Semanal diaria Exporadica Exporadica
longa [4—9] longa [4—8] media [4—6] Demorada [8—20] curta [1.5—3] Demorada [8—20]
iir5/f5 i:5/ fi5 i:3/f:5 ii5/fi5 i;o /f:0 i:5/ fi5
i1/ f:3 i1/ fo i;o/f:0 i:5/ f:4 i:o /f:0 i:o /f:0
i:3/fi5 i:i3/fi5 i:3/f:5 i:4 / f:5 i:2 /f:3 i:o /f:0
i:t3/f:4 i:3/f:3 ii1/fo ii5/fi5 i;o /f:0 i;o /f:o0
i:2/1:3 i:3/f:53 i;o/f:0 i:4/f5 i;o /f:0 i;:o /f:0
i:2/1f:3 i1/ fi2 ii4/f:5 ii4/f:5 i:o /f:0 i:o /f:0
irgq/f2 iiq / f:3 io/fo ix4 / f:5 i;o /f:o0 i:5/ fi5
i:5/f4 i:q4/f:3 i:3/f3 i:4/fq i:2 /f:3 i:3 /f:4
i:5/f5 i:4/f5 i:4/f5 i:4 / f:5 i:3 /f:2 i:5 /f:4
i5/f5 iiq / f:5 it1/fo ix4 / f:5 i:5 /f:5 i;o /f:0
i;:o/f:0 i:o/f:0 i;o/f:0 i;:o0 / f:0 i:o /f:0 i:0 /f:0
i:2 /fi1 ir2 /fi1 iig/f:5 i;o /f:0 i:3/f:5
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2° Ano Colégio das Artes: Sinalética

2° Semestre

Liliana Ferreira Artur Medeiros

Aluna Exterior /
uC Arquitecto / Convidado

Heuristica e epistémica:

despois de achar os

Heuristica receptores
1
1
Visitante Visitante
23
Exporadica Exporadica

media [4—6] curta [2—3]

i;o /f:0 iro /f:o
i1 /f:2 i:o /f:o
i1 /f:3 ir2 /f:3
ii5/f5 ir1 /i1
i;o /f:0 i:o /f:o
i:0 /f:0 i:5 /f:4
i:0 /f:0 i;:o /f:0
i:2 /f:3 i:4 /f:5
i:3 /f:3 i:3 /f:3
i:0 /f:0 i:o /f:0
i:o /f:0 i:o /f:o
i:o /f:0 i:o /f:o

55
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Anexo § Avaliacoes com os Utilizadores Finais
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Primeira avaliacio

Irina Pereira, visitante.

Filipa Pereira, utilizador familiarizado.
Beatriz Correia, utilizador familiarizado.

Nesta primeira avaliagao foi apresentado aos utilizadores teste a seguinte
estrutura que utilizava como padrao uma rede e um sistema modular

a partir de uma tipografia mono-espagada (user Stencil, DSType, 2012).
Embora graficamente, e a flexibilidade de organizacao tenham sido
denotadas como pontos interessantes para a criagao do sistema, o

sistema apresentado, segundo Filipa Pereira, apresentava-se demasiado
complexo e lento na sua composicao. Beatriz Correia referiu que nao
tinha grande hierarquia gréfica, e que a certo ponto tornava-se confuso.
Contudo a possibilidade de implementar cartazes na sinalizagao foi vista
como uma mais valia, reforcando a personalidade da sinalizagao.

A utiliza¢io de materiais menos nobre foi salientada como um contraste
interessante entre o edificio, por Irina Pereira e Beatriz Correia,
mostrando o estado do edificio e paralelamente a valorizé-lo.

Para os autores da dissertacio ficou também reconhecida a falta de uma
certa personalidade na tipografia.

Segunda Avaliagio

André Cabral, utilizador familiarizado.
Ana Sofia Gomes, utilizador familiarizado.
Beatriz Correia, utilizador familiarizado.

Nesta avaliacio foi apresentada para discussdo pela primeira vez o novo
sistema criado, com placas tipo para o piso -1 do Colégio das Artes. Esta
reuniao serviu para avaliar a hierarquias visuais e o sistema criado para

0 projecto, e, assim, foram apresentados e discutidos varios esquemas.
Durante esta avaliacdo foi questionado se os exemplos apresentados
necessitavam de vdrias cores, se os mapas era perceptiveis e se cada
simbolo transmitia a sua fungao. Para a aluna de Design e Multimédia
Sofia Gomes seria mais facil compreender as hierarquias de

instituicdes, se cada uma tivesse uma cor associada diferente. O aluno
de Design e Multimédia André Cabral denotou que as hierarquias
compreendem-se pois a identacio estd associada a um sub-item,
contudo as setas no elevador (no mapa) podem parecer confusas, por ir
uma para cada lado, que mais depressa se associa a uma escada do que
ao um elevador. Para a Beatriz Correia e para a Sofia Gomes o local onde
o utilizador se encontraria nos primeiro teste nao é perceptivel, por isso
é sempre necessario a adi¢do de um pictograma de «encontra-se aqui».
A utilizagao das identidade do evento tempordrio podem também nao
ser necessdrio e até podem criar alguma desordem.
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Terceira Avaliagao

Beatriz Correia, utilizador familiarizado.
Bruno Santos, utilizador familiarizado.
Rafael, utilizador familiarizado.

Foram apresentadas nesta reunido testes acerca da materializa¢ao dos tamanhos

e do estado actual do conteudo visual da dissertacao.

Embora os teste tenham decorrido no Departamento de Engenharia Informatica, foi
denotado que os tamanho estavam um bocado exagerados, mas que, no edificio do
Colégio das Artes, pelo o seu tamanho, deveriam estar com os tamanhos correctos,
o que foi conferidos posteriormente. Foi também concluido que a utilizagao da
caixa alta dificultava a leitura, contudo as hierarquias e os pictogramas escolhidos
estavam uniformizados, funcionando e transmitindo as mensagens pretendidas.

Quarta Avaliagio

Joao Peralta, utilizador familiarizado.
Beatriz Correia, utilizador familiarizado.
Bruno Santos, utilizador familiarizado.

Foram apresentados os resultados finais e foram realgadas a vantagens do sistema
funcional e de como este poderia ser apresentado e facilmente adaptado ao Colégio.
Foram mostradas fotografias dos sistemas anteriores e concluiu-se que realmente o
novo sistema apresentava vantagens em termos de legibilidade. Foi ainda discutido
como as placas poderiam funcionar, elaborando os esbogos para 0 maquete da
materializagdo e encaixes.

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



50

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes



Anexo 6

Placas Desenvolvidas

Neste anexo sao apresentadas todas as placas desenvolvidas para
o sistema de orientacio e sinalizagao do Colégio das Artes.
Escala: 1/4
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N|Piso|1
N|Dep. Arquitectura
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Saida| |5
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N|Bar| |&

N

Reprografia| |5

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes




Placas Desenvolvidas Directério de Piso

Piso |1 (<

Dep. Arquitectura

Bar| |&»

Reprografia| [

Biblioteca| |

Guliver | |lesl|C2

DGESA

— Capela .
Piso|0| |
N |Piso|1
N|1Dep. Arquitectura| |4

Saida|=

|
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Gabinetes|4|—|8] |& T
Direccao | | &%
Comissao Cientifica
Gabinetes|1|—|3||# J
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Piso|1| |9
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Saida |5
AV
Piso i

Directério de Piso
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Placas Desenvolvidas

Directério de Piso

Piso|1]| |9

Dep. de Arquitectura| | &

< r| | Bar
< | |[Reprografia
< ii% | | Biblioteca
Marquise| |ED| a5 | &5 >
€ Capela
Ano Zero /700+25 | |L2|les

< o/1| | Teorica |4
< |22 | |Projecto|1| Farol
< %| |Gabinetes|12|-|13
< &iz| |WC
DGESA >
Restantes Salas| |&|£2| o7 >
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Placas Desenvolvidas Directério de Piso

Bar | |&p
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Biblioteca
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2
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Gabinetes
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=13} |&
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DGLESA

Tedrica

3
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Projecto

2

/
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Restantes Gabinetes| |4

Restantes Salas | |£2| ]
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Placas Desenvolvidas Directério de Piso

Piso|-1||@
Dep. Bioquimica| |&

Dep. Arquitectura| |&,

- Bar| |

— Reprografia| |

Servico de Gestdo, Edificado e Seguranca
e Ambiente da Universidade de Coimbra

@ [Piso|-1

Elevador | |—>|
wc| [eg]

Piso|-1| |©
Dep. Bioquimica| |&,

)

Dep. Arquitectura

— Bar| |Z»

— Reprografia| |
Servico de Gestdo, Edificado Seguranca
e Ambiente da Universidade de Coimbra
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Directério de Piso
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Piso O
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Vocé estd aqui| |9

Secretaria| |2
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Laboratdrio de Curadoria| |(|fss
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Portas de casa de banho.
Aplicacao na parede.
stencil.

Placas Desenvolvidas

Outras Aplicagoes

WC

Homens
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Placas Desenvolvidas Outras Aplicagoes

Exposicdo | |l:||@| |

Painéis descritivos de exposicio.

Painéis de informacao historica. V oyage Autour

COIMBRA - Out. 2016

O século XX ficou marcado por um esfor¢co
desenvolvido com o intuito de projetar

o homem para além do planeta que lhe
pertence. Este desejo expansivo, e

a insatisfacdo face ao territério que nos
estd confinado, tem sido o motor

da ciéncia, da arte e, deste modo, do
desenvolvimento humano. Voyage autour
de ma chambre estd paradoxalmente em
consondncia com esta vontade mas, por
outro lado, distancia-se dela uma vez que
se desenvolve num movimento ocular de
cima para baixo. Se, por um lado, as
viagens espaciais solicitam um olhar para
impde um olhar em frente, Voyage autour
de ma chambre quer olhar para baixo

e Vver os Pés.

Hospital do Colégio das Artes| | 9|
1890 |- [ 1984 |

Painel Celebrativo

1° Curso de Uroldgia

Inaguracao: Out. 1960
Em 2004 o Dr. Martins Nunes coordenou
o Grupo de Missdo para «Estratégias para
o Desenvolvimento da Anestesiologia
Portuguesa», com o alto patrocinio do
Colégio da Especialidade e da Sociedade
Portuguesa de Anestesiologia — concluido
com a entrega o cial da versdo ao Ministro
da Saude, em 4 de Janeiro.

O programa da analgesia do parto teve
o seu inicio em Junho de 1998 tendo como
responsdvel a Dr.a Maria Emilia Martires.
Em 6 anos passou-se de 38,95% de
analgesias epidurais para 64% em 2004,
o que significa bem a organizacdo

e dinamismo que o programa requereu.
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Elevadores.

Entrada piso o
Aplicagao na parede.
stencil.

Interior dos elevadores.

Placas Desenvolvidas Outras Aplicagoes

Dep. Arquitectura

)
>

SGLESA

NS
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Placas Desenvolvidas

Interior dos elevadores.
Chegada ao piso.

A linha continua de andar

para andar.

Outras Aplicagoes

Entrada piso 1. . s

Alternativa de implementagao. S dal Cl al|ls

Aplicac¢do na parede. . L, .

stencil Dep. Bioquimica| &,
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Sinalética de Emergéncia
e de Regulamentagao

Placas Desenvolvidas Outras Aplicagoes

xxxxxxxxxxxx

\

Q| | Proibido Fumar

®| |Passagem Proibida

| |[Ponto de Encontro

[ <+ Saida ©l

Q| |Estacionamento Proibido
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Placas Desenvolvidas Outras Aplicagées

Expositor de cartazes
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Placas Desenvolvidas Outras Aplicagées

(A0
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Placas Desenvolvidas Outras Aplicagées
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Placas Desenvolvidas Outras Aplicagoes

Segunda-Feira
19 Abril

Sinalética Digital Ecras — Secretaria

® Voltamos ja.

Anabela Domingues

Segunda-Feira 13:04 Segunda-Feira 13:04
17 Maio 17 Maio
— Teorical [Design de Comunicacio) — Prdtica0O

® O Professor Nuno ® O acesso a sala esta
estd atrasado. A aula interdito, por causa
foi assim adiada das obras.

1) a 1-a &\1 S 11 : () () - Silvia Damas, Secretdria DARQ

Silvia Damas, Secretdria DARQ

Segunda-Feira 16:04 Segunda-Feira
19 Abril 19 Abril

— Teorica 2 [Histériada Arquitectural] — Galeria Colégio das Artes

® A entrega foi adiada ® Em mudanca
para as 16:00 de de exposicdo
dia 28 de Abril.

Bom Trabalho!

Rui Lobo
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Placas Desenvolvidas

Outras Aplicagoes

Segunda-Feira 13:.04
17 Maio

— Projecto 1: Farol [Projectol]

® A aula de hoje vai
realizar-se na sala
Seminario 1.

Carlos Antunes

Segunda-Feira 11:34
11 Mar¢o

— Tedrical [Desenho 2]

@ Estamos no Clausto.

Pedro Pousada

Segunda-Feira 1134
11 Marco

— Tedrica 3 [Histdria da Arquitectura 2]

Q@ A aulasera
lecionada na sala
Tedrica 5.

José Figueira

Segunda-Feira 11:34
11 Mar¢o

— Tedrica3 [Desenho e Composicdo 3]
@ A aula pratica
de Desenho III
sera leccionada

no Jardim Botanico.

Anténio Olaio

Segunda-Feira 11:34
11 Marco

< Y

Segunda-Feira 13:04
17 Maio

— Projecto 1: Farol [Projecto1]

& Aauladehojeird
realizar-se na sala
Seminario 1.

Carlos Antunes
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Placas Desenvolvidas

Outras Aplicagoes

Segunda-Feira 13:04
17 Maio

— Douturamento 2 [Oficina Design 2]

& Por motivos de
indisponibiblidade dos
professores a aula ndo
se realizard hoje, mas
sim dia 20 as 09:00.

Artur Rebelo

Segunda-Feira 13:04
17 Maio

— Tedrica 4 [Design2]

(

2 Aaulahojeéno
Museu da Ciéncia
para assistimos ao
Ciclo de Conversas.

Nuno Coelho

Segunda-Feira 1134
11 Marco

— Tedrical [Desenho 2]

& Hoje ndo havera aula
devido a realiacao
do coldquio do
Digital DARQ.

Mauro Costa

Segunda-Feira 13:04
17 Maio

— Tedrica 4 [Design2]

& Hoje aaula é para
assistir ao Ciclo
de Conversas. Podem

assinar a folha la.

Nuno Coelho
Artur Rebelo

C\_> Segunda-Feira 13:04
17 Maio

— Quarta-Feira
oF1 Teorica 2

oo FoOtografia e Composicao resice srtica
|
14:00

(\_> Segunda-Feira 13:04
17 Maio

— Quinta-Feira
ok 1 Teorica 2

Sem aulas agendadas.
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Placas Desenvolvidas

Outras Aplicagoes

C\_) Segunda-Feira 13:04
17 Maio

— Quarta-Feira
oF1 Teorica 2

woo  Histéria da Arquitectura 2 resica
|
13:00

woo Arte e Cultura Moderna resica
|

C\_) Segunda-Feira 13:04
17 Maio

o/1 Teorica 2

09:00 EXpl'(:‘ $s30 Plastica
| . s .
zoo € Mu lt me dla Tedrica-Pratica

oo Lstruturas 2 tesrica

16:00
I
15:00
16:00 () jj clna Cl e ]) es 1g1-1 Z Pratica Laboratorial 2
I
18:00
C\_) Segunda-Feira 12:45 Quarta-Feira 16:24
17 Maio 30 Abril

o/1 Teorica 2

09:00 Pl'()ject() 2 Teorica

12:00 C-;- e () 1].-1 e t ].- j. a Tedrica
|

16:00 LIl'bEIDiStiCEl Tedrica

|
18:00

& Digital DARQ
— até as 16:30

% Pedro Varela

m DIGITALARB

m Ana Maria Feijao

Quinta-Feira
19 Abril

— Quarto 22

Q All this happened,

leel more or less

— até dia 16 Out.

Sexta-Feira 09:24
19 Setembro

— Laborétorio de Curadoria

( Body Corner
— até dia 13 Now.
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Placas Desenvolvidas

Quinta-Feira 10:24
19 Abril

— Galeria Colégio das Artes

I Biotope

osl — até dia 16 Out.

Outras Aplicagoes

£l

Quinta-Feira 10:24
19 Abril

— Marquise

H

Tape 2
— até dia 16 Out.

Apis soluptae dolore voluptaquid utasperro temquia
spedignimaio con num ressit omnihictem sitam intium resciam
quo di consequam facest venist, voluptati coreror atemperis eos
eruntis ea voluptae ento quidi id estrum repta perum natquae
cullore ribusa cusam as quae idelic temporest, enime placipit
millor repe ditae. Nequam assunt laut ellupta e voluptaquid
utasperro temquia spedignimaio con num soluptae dolore
voluptaquid utasperro temquia spedignimaio con num ressit
omnihictem sitam intium resciam quo di consequam facest
venist, voluptati coreror atemperis eos eruntis ea voluptae
ento quidi id estrum repta perum natquae cullore ribusa cusam

A4 as quae idelic temporest, enime placipit millor repe ditae.
Quinta-Feira 10:24 Quinta-Feira 10:24
19 Abril 19 Abril
— Marquise — Marquise

H

Tape 2

£

— até dia 16 Out.

Am, aut alibusandis solestibus ea imintibus maio ma sed et
possime mosseque odi ditium cus sundae exceren toremperore,
nullit laborrum repro eos sequiam ut ligentes volut?

Apis soluptae dolore voluptaquid utasperro temquia
spedignimaio con num ressit omnihictem sitam intium resciam
quo di consequam facest venist, voluptati coreror atemperis eos
eruntis ea voluptae ento quidi id estrum repta perum natquae
cullore ribusa cusam as quae idelic temporest, enime placipit
millor repe ditae. Nequam assunt laut ellupta e voluptaquid
utasperro temquia spedignimaio con num soluptae dolore
voluptaquid utasperro temquia spedignimaio con num ressit
V omnihictem sitam intium resciam quo di consequam facest

£l

H

Tape 2
— até dia 16 Out.

>

quo di consequam facest venist, voluptati coreror atemperis eos
eruntis ea voluptae ento quidi id estrum repta perum natquae
cullore ribusa cusam as quae idelic temporest, enime placipit
millor repe ditae. Nequam assunt laut ellupta e voluptaquid
utasperro temquia spedignimaio con num soluptae dolore
voluptaquid utasperro temquia spedignimaio con num ressit
omnihictem sitam intium resciam quo di consequam facest
venist, voluptati coreror atemperis eos eruntis ea voluptae
ento quidi id estrum repta perum natquae cullore ribusa cusam
as quae idelic temporest, enime placipit millor repe ditae.
Nequam assunt laut ellupta e voluptaquid utasperro temquia

Quinta-Feira
19 Abril

All this happened,

more ot less

— até dia 16 Out.

Sexta-Feira
19 Setembro

Laboratorio de Curadoria

Body Corner

— até dia 13 Nov

Abordagens Participativas para os Sistemas de Orientacio e Sinaliza¢ao
O Caso de Estudo do Colégio das Artes




Placas Desenvolvidas

Quinta-Feira 10:24
19 Abril

— Marquise

H

Tape 2

E]

— até dia 16 Out.

Paulo Providéncia Am, aut alibusandis solestibus ea imintibus
maio ma sed et possime mosseque odi ditium cus sundae exceren
toremperore, nullit laborrum repro eos sequiam ut ligentes volut?

Apis soluptae dolore voluptaquid utasperro temquia
spedignimaio con num ressit omnihictem sitam intium resciam
quo di consequam facest venist, voluptati coreror atemperis eos
eruntis ea voluptae ento quidi id estrum repta perum natquae
cullore ribusa cusam as quae idelic temporest, enime placipit
millor repe ditae. Nequam assunt laut ellupta e voluptaquid
utasperro temquia spedignimaio con num

Sexta-Feira
19 Setembro

Laboratorio de Curadoria

Body Corner

— até dia 13 Now.

Paulo Providéncia Am, aut alibusandis solestibus ea imintibus
maio ma sed et possime mosseque odi ditium cus sundae exceren
toremperore, nullit laborrum repro eos sequiam ut ligentes volut?

Apis soluptae dolore voluptaquid utasperro temquia
spedignimaio con num ressit omnihictem sitam intium resciam
quo di consequam facest venist, voluptati coreror atemperis eos
eruntis ea voluptae ento quidi id estrum repta perum natquae
cullore ribusa cusam as quae idelic temporest, enime placipit
millor repe ditae. Nequam assunt laut ellupta e voluptaquid
utasperro temquia spedignimaio con num

Evelenis alicil ipietur, veliquiatur mincipsa et abor am reprae.
Nequae ommoloribus dolupieni sit aut accuptas deliqui beria

Outras Aplicagoes

Quinta-Feira
19 Abril

— Quarto 22

Q All this happened,

e more or less

— até dia 16 Out.

Luis Alegre
Se admitirmos a ideia de que, artisticamente, vivemos um tempo
dificil, uma existéncia epocal marcada por um forte e activo
hibridismo — capaz de tocar, inegavelmente, a multiplicidade
disciplinar envolvente e os seus limites, bem como o cardcter
necessariamente universal que as engloba —
pomo-nos imediatamente em alerta, pelo menos laranja.

C\_) Segunda-Feira 16:04
19 Abril

E :P]:()jGCt() ZI. Pratica-Laboratorial 2
— até as 18:00.

2  Antonio Bandeirinha

& José Figueira

C\D Quinta-Feira 10:24
19 Abril

— Projecto 1: Farol

E ].) 1‘()j e Ct () ]. Prética-Laboratorial 1

¥ — atéas 15:00.

@ Catarina Xavier Lobo

C\_) Quinta-Feira 10:24
19 Abril

— Projecto I: Aqudrio

E ].) I()j e Ct () ]. Pratica-Laboratorial 2

& —atéas15:00.

% Carlos Antunes
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Placas Desenvolvidas Outras Aplicagoes
Quinta-Feira 1024 Quinta-Feirz 10:24
O S O
— Tedrica 5 — Tedrica 2
. _ . 'e \ .
= Fotogr afia, Cinema /1 Geometria e

e Video: Técnica
Interdisciplinares ..
— até as 18:00.

& J. Macds de Carvalho

— até as 18:00.

O

& Paulo Providéncia

C\_) Quinta-Feira 10:24
19 Abril

o/ 1 Geomeltria e
— até as 18:00.

QO

% Paulo Providéncia

Sexta-Feira
19 Setembro

— Laborétorio de Curadoria

( Body Corner
— até dia 13 Now.

A Abrimos as 9:00

Sexta-Feira
19 Setembro

— Labordtorio de Curadoria

( Body Corner

— até dia 13 Now.

A Abrimos amanha
as 9:00

Sexta-Feira
19 Setembro

— Labordtorio de Curadoria

 Body Corner
— até dia 13 Now.

A Voltamos as 14:00
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Placas Desenvolvidas Outras Aplicagoes

Sexta-Feira
19 Setembro

— Laboratorio de Curadoria

( Body Corner

sasl — até dia 13 Now.

Abre novamente

Segunda-Feira.

Sexta-Feira
19 Setembro

0 Aarteea
Arquitectura
e 0 ser Humano
— até as 16:00

0

& Luis Quintais
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Tipos de Letra

Arno Pro (Adobe)

Newzald (Klim Type Foundry) [anexo 1]
Antwerp e New Rails Alphabet (A2 Type)
e Lekton (1s1a Urbino) [anexo 4]

Nitti (Bold Monday) [Anexo 6]

Papel
Munken Pure 100
Renova Printe (capa)

Impressao
Nozzle, Lda. (impressoes DARQ)

Fotografia
Sérgio Rebelo
Beatriz Correia
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