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Resumo

FIRMINO, A.P.M. Ways to Rio: projeto e desenho de sistema de produtos de Wayfinding como
auxilio a atividade turistica no Rio de Janeiro, 2015, 71 f. Dissertacdo. (Bacharelado em De-
sign) - Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio
de Janeiro, 2015.

Este relatério tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de um novo projeto para sis-
tema de produtos de navegacdo urbana, voltados para a cidade do Rio de Janeiro. Nesse sen-
tido, prima-se pela modificacdo e elevacdo da qualidade da experiéncia turistica na cidade.
Este projeto traz questionamentos sobre a atual relevancia turistica da cidade no panorama
mundial, propondo que novas praticas devem ser adotadas a fim de atrair mais visitantes e
garantir que estes tenham uma experiéncia segura e memoravel. Este trabalho visa melhorar
a interacdo do usudrio, o turista, com o ambiente da cidade, facilitando sua movimentacao
No espago, 0 seu acesso a atragdes turisticas de seu interesse, e a sua sensagao de seguran-
ca. Busca-se, assim, proporcionar meios que contribuam para uma maior captacdo de renda
pelo setor do turismo. Equacionam-se neste projeto fatores antropoldgicos, relacionados a
observacdo dos comportamentos dos usudrios; filoséficos, de acordo com a ética e a estética
apropriadas; e fatores psicoldgicos, relacionados a percepc¢do dos usudrios. Nao serdo negli-
genciados, porém, algum outro fator projetual, e.g., ecoldgicos, econémicos, ergondmicos,

psicoldgicos e tecnoldgicos.

Palavras-chave: Design. Wayfinding. Navegacdao Urbana. Mapas. Interatividade.



Abstract

FIRMINO, A.P.M. Ways to Rio: Project and Design for a System of Products for Touristic Way-
finding in Rio de Janeiro, 2015, 71 f. Dissertation. (Bachelors in Design) - Escola Superior de
Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio de Janeiro. Rio de Janeiro, 2015.

The purpose of this report is to present the development of a new project for a system of
products aimed for urban navigation, based on the city of Rio de Janeiro. In this sense, this
project supports the remodeling and the elevation of the quality of the touristic experience
in the city. It brings questions about the current touristic importance of the city on a global
scale, defending that new strategies must be adopted in order to attract more visitors and to
guarantee that they have a memorable and safe experience. This work aims to improve the
interaction between the user, in this case the tourist, and the city environment by facilitating
his/her movement through space, the access to touristic attractions of choice, and the per-
ception of safety. This project is also concerned with proposing ways of increasing the revenue
brought by tourism.

This report describes the design steps elapsed to the system’s design, from the initial idea that

originated the project’s theme to the definition of the project’s solutions and their development.

Keywords: Brazilian Design; Industrial Design; Design; Wayfinding; Urban Navigation; Maps;
Interactivity.
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INTRODUCAO

Nossas cidades continuam a se expandir, de modo controlado ou n3do, num ritmo acelerado.
Ir de um lugar a outro e se orientar por espagos e situagdes complexas, especialmente as que
desconhecemos, se torna uma atividade cada vez mais laboriosa. A crescente complexidade das
cidades e a enorme gama de informacgdes visuais recebidas clamam por medidas projetuais que
facilitem a vida de todos. Soma-se a isso, a sensa¢do de inseguranc¢a nos grandes centros ur-
banos. A proposta deste trabalho reside no desenvolvimento de uma estratégia de navegagao
urbana, através da integracdo entre diferentes produtos que facilitem a orienta¢do de pedestres,
em especial turistas, pela cidade do Rio de Janeiro, tendo como objetivo a eleva¢ao da qualidade

da experiéncia turistica, proporcionando seguranca e acolhimento aos turistas.

No capitulo |, o projeto é fundamentado a partir da exploracdo do contexto do projeto, anali-
sando o panorama turistico em diferentes escalas e delimitando sua importancia como instru-
mento de geracdo de renda e desenvolvimento socio-econdémico, e de que maneira ele influi
no cenario da cidade.

O capitulo Il trata do estudo de Wayfinding (‘encontrar o caminho’), seus principios e ferramentas,

assim como as potencialidades de sua aplicacdo e o que ela implica sobre o espaco urbano.

Os capitulos Il e IV se referem as dados coletados durante o projeto e que dizem respeito a pro-
jetos de Wayfinding aplicados a grandes cidades, bem como as analises de fatores projetuais e re-

quisitos de projeto. Também nesses capitulos sdo definidas as bases e as caracteristicas do projeto.

Por fim, o capitulo V delimita as caracteristicas da contribuicdao que este projeto oferece, tendo
como principais fatores a elevacdao na qualidade da experiéncia do usudrio, a integracao entre

diferentes produtos de navegacao urbana, e a seguranca a que o sistema se propde a oferecer.

Justificativa

O tema deste projeto surgiu da andlise de uma colecao de mapas turisticos de cidades europeias,
originando a ideia de comparar o que é disponibilizado por elas aos seus visitantes, na forma de
estrutura de acolhimento aos seus turistas, com o que é ofertado na cidade do Rio de Janeiro.
A medida em que as pesquisas se aprofundavam, ocorreu o contato com o conceito de auxilio
a “navegacao urbana” de transeuntes, presente no termo ainda novo, até para dicionarios da
lingua inglesa, Wayfinding. “Urban Wayfinding” pode ser descrito como a série processos cog-

nitivos que todas as pessoas executam ao se movimentar por um determinado espago urbano.
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Muitos projetos de Wayfinding estao atrelados ao desenho de placas de sinalizacao. No entanto,
neste projeto, busca-se uma analise mais profunda das ferramentas de navegacao utilizadas por
transeuntes de modo a integra-las em um sistema coerente e a propor inovagdes, a partir do

levantamento dos problemas existentes, entre eles a seguranca urbana, ou a sua auséncia.

Nesse momento, cabe ressaltar a importancia dos relatos do professor austriaco Victor Pa-
panek (1923-1998), que defendia o projeto de produto consciente como ferramenta para a
criacdo de sociedade e grupos ecologicamente responsaveis. Ele traz a tona a importancia do
Desenho Industrial como ferramenta de transformacdo, supondo que o mesmo seja tratado
de forma profissional e consciente. Nesse sentido, este projeto prima por propor uma trans-

formacdo na experiéncia turistica tradicional.

Outro elemento importante se manifesta na sugestao do professor britdnico John Langrish sobre
os ciclos do Desenho Industrial, que estariam associados aos ciclos da Economia. Avaliando-se
a presente conjuntura do Brasil, pode-se inferir que 0 mesmo se encontra em um processo de
recessao, beirando a depressdo. estuda-se, porém, que depois desse estagio econémico sé o
reaquecimento da economia permite que se alcance um novo patamar de desenvolvimento ple-
no. Acredita-se que nas etapas de pouco desenvolvimento econOmico trata-se, em termos de
educacdo criativa e projetual, de um momento propicio para grandes inovacdes em cursos de
Design. Designers, desenhistas industriais, ndo devem ter em mente que estdo projetando para
um cendrio de crise, mas deve-se projetar novos desenhos para produtos que visem um cendrio

econdmica e socialmente ideal, onde os avancos na cultura material beneficiardo a todos.

Historico/Contexto

Desde os tempos mais primdrdios, os seres humanos buscam se adaptar, conhecer e explorar o
seu habitat, seja por necessidade ou por prazer. Para atingir estes objetivos, ao decorrer dos sé-

culos, 0 homem desenvolveu maneiras de se orientar e se locomover sobre a superficie terrestre.

O homem pré-histdrico desenvolveu métodos de marcagao em superficies e paredes de pedra,
além de outras razdes, como forma de identificar e reconhecer os lugares por onde passava.
Desde esse tempo, ja se reconhecia a necessidade de representar visualmente as caracteristi-

cas do espaco habitavel.

As civilizagGes antigas também desenvolveram métodos e ferramentas em que utilizavam a
posicdo dos astros para identificar suas posicdes geograficas e escolher as melhores rotas a
serem tomadas. No decorrer da histéria humana e da observacdo de padrdes encontrados na

natureza, dispositivos foram criados para auxiliar navegantes, viajantes e andarilhos a identifi-
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car, localizar e orientar suas posicdes e rotas tracadas sobre a superficie da Terra. Dentre eles

podemos citar: o astrolabio, a rosa dos ventos, a bussola e, mais recentemente, o GPS.

O homem aprimorou ndo somente as suas ferramentas, como também a sua capacidade de
decifrar e de se mover por ambientes cada vez mais complexos. A multiplicidade de acessos,
simbolos, comportamentos e informacdes presentes na atualidade tornou a tarefa de navegacao
mais ardua havendo, assim, a necessidade de criacdo e implementacdo de novas ferramentas

qgue venham a suprir as dificuldades encontradas por habitantes e visitantes de centros urbanos.

M Y,
& i *%
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% % i
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Figura 01: astroldbrio de Ptolomeu. Figura 02: rosa dos ventos. Figura 03: satélites GPS ao redor da Terra.

Problematizagao

Levantamento do problema

Foi identificado, como problema ao qual esse projeto se propde a solucionar, a sensacao de
inseguranca a que os turistas estdo submetidos no Rio de Janeiro, associada a falta de sistema-
tizacdo das informacdes, que possam permitir que os turistas se movimentem com confianca

e de forma eficiente.

Nunca mais quero voltar.

Figura 04: turista inglesa vitima de um arrastdo, em setembro.
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Objetivos

Atualmente, quando se trata de Design, é necessario definir do que se trata o desenvolvimento
de um produto. Esse design é relativo a arte, artesanato, ou refere-se a produtos industriais?
E se for para esta categoria, trata-se de: (i) desenvolvimento de projeto para sistema de pro-
duto industrial; ou (ii) reprojeto de componente, parte ou elemento do sistema de produtos
ja existente, mas com diversos problemas de projetacao, logo, carecendo de melhorias, refino
e diversificacdo; (iii) redesenho de detalhes das partes, componentes, ou elementos de um
produto ou sistema de produto ja em pleno uso ou funcionamento na cidade. Explicado isto,
o principal objetivo deste trabalho é, entdo, um novo projeto para sistema de produtos de
navegacao urbana (Wayfinding) que permita a melhoria na qualidade da experiéncia turistica

na cidade do Rio de Janeiro.

Os objetivos secunddrios estdo relacionados as acdes que serdo realizadas para a obtenc¢ao de
um novo sistema de produto. No caso desta proposta, em particular, devem-se idealizar, projetar
e desenhar uma estratégia para produtos que permitam que turistas se locomovam pelo Rio de
Janeiro de forma eficiente e segura; busquem ajuda de autoridades se necessdario; encontrem

pontos de interesse; localizem lojas e restaurantes bem classificados; entre outras ag¢des.

Os objetivos académicos sdo constituidos pela (i) aplicacdo de metodologias de Desenho In-
dustrial usadas como diretrizes e conceitos projetuais; (ii) a aplicacdo de conceitos de localiza-
¢do urbana no desenho de produtos (reais, impressos/virtuais, informatizados); (iii) a lida com
distintas metodologias para pesquisas cientificas qualitativas e composicdo e estruturacao do
trabalho dissertativo.

Metodologias

Entre as técnicas e procedimentos para a realizagdo da pesquisa para a composi¢dao dos capi-
tulos iniciais (fundamentacdo do assunto e foco do tema) foi efetuada pesquisa bibliografica
(identificacdo de textos cldssicos), revisao de literatura (localizacdo de frases centrais, i.e., cita-
¢cOes) e redacdo compilatéria (fichamento de livros e escrita de frases centrais) para a compo-

sicao do discurso dos capitulos.

Como obra de Metddica geral de auxilio a projetacdo em Design, recorre-se ao trabalho de Bax-
ter, Projeto de Produto: guia pratico para o desenvolvimento de novos produtos. Como Metodo-
logias especificas para projeto de produto em Desenho Industrial, os livros de Bonsiepe, e Drey-
fuss auxiliam no embasamento do projeto. Os Métodos especialistas para desenho de sistemas
de produtos desta natureza contam com o estudo dos principios de Wayfinding, como descritos
em The Wayfinding Handbook: Information Design for Public Places, (2009); David Gibson; e com
a estratégia de desenvolvimento de projetos de servicos e com estudos de casos nos quais foi
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aplicado Design Thinking, pratica que defende que o foco de projetos deve ser a experiéncia do

consumidor ou do publico-alvo, na busca por respostas aos problemas encontrados.

Adota-se neste projeto o livro de L. Gomes, Criatividade e Design (2011) e o roteiro para processo

criativo como guia para o Desenho Industrial, elaborado por Gomes, Medeiros, Brod Jr., e Bordini

Brito , que segmenta o processo de desenvolvimento de produtos industriais em sete etapas,

cada qual com sua devida importancia para a completude do projeto de Desenho Industrial. Sdo

elas: identificacdo, preparacao; incubacdo; esquentacdo; iluminacao; elaboracao e verificacao.

Mike Baxter THE E
WAYFINDING
HANDBOOK

Projeto de Produto

Guia prética para o design de novos produtos
e

= oh O
T ) e

.
IDEO PARA 3

| Aowdio L J
- E CONDUZIR SUA .
e ‘ q
SUCESSO .
°
?
UMA METODOLOGIA
PODEROSA PARA .
DECRETAR O FIM

DAS VELHAS IDEIAS |

TIMBROWN

‘ Blucher L%S
Figura 05: capa do livro Projeto Figura 06: capa do livro The Figura 07: capa do livro
de Produto, de Mike Baxter. Wayfinding Handbook, de David Design Thinking, de
Gibson Tim Brown.
Identificacdo
entendimento das motivacdes e dos objetivos de um problema
Preparacao
inicio da busca de solugdes, o que ocorre principalmente no nivel fisico de
delineacdo
Incubacao

pausa que restabelece a forca e o vigor d mente criadora

Esquentacao
encurtamento da incubacao, volta ao problema de forma visual, com
lampejos da solucdo

Iluminacao
imaginacao, visualizacdo, comparacdo analitica e selecdo por qualidade

Elaboracao
estruturacdo, reestruturacao, formulagdo de novos requisitos, identificar
atributos e gerar inovacao

Verificacao
aplicacdo de procedimentos sistematicos para comparar os objetivos
Y definidos previamente com os atributos atingidos

Figura 08: etapas do processo criativo e no que elas consistem.
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CAPITULO I - FUNDAMENTACAO

Torna-se importante iniciar este projeto analisando as ferramentas desenvolvidas pelo ho-
mem, ao longo dos anos, para facilitar sua navegacao através dos espacos, assim como enten-
der a relagao dessas ferramentas com a atividade turistica e porque esta atividade possui tao
grande importancia para a economia e desenvolvimento de uma cidade, o que corrobora para
a necessidade de protecdo a atividade turistica.

Mapas

Desde a pré-histéria, o homem busca representar visualmente aquilo o rodeia. Os primeiros
mapas, registrados em diversas culturas ancestrais, surgiram da curiosidade natural do ser
humano e da necessidade de registrar referenciais geograficos. Com a invencdo do papel, os
mapas passaram a ser desenhados em folhas, ao que se pode atribuir a origem da palavra car-
ta. Inicialmente, os mapas ndo eram necessariamente precisos, mas representavam o ponto
de vista dos que os desenhavam ou encomendavam. Ja durante a época dos Descobrimentos,
foi registrada uma grande evolucdo no que diz respeito a precisdo dos mapas desenhados para
gue se garantisse uma navegacdo segura e eficiente. Com o decorrer dos séculos, a cartografia
se desenvolveu e os mapas passaram a ser mais amplamente utilizados, ndo mais somente
para fins econdmicos e mercadolégicos.

Estar em posse de um mapa ou de dispositivo que utilize 0 mesmo pode proporcionar a quem
o porta os meios de conquista, explora¢dao e aproveitamento de um determinado ambiente.
Para turistas, em particular, navegar por um ambiente desconhecido é especialmente proble-
matico, principalmente ao se considerar as barreiras linguisticas e culturais. E necessario que

mapas de localidades visitadas se tornem acessiveis e inteligiveis para este publico.

WELCOME TO THE CITY OF LONDON
w0

Figura 09: turistas utilizando um mapa, em Londres.
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Novas tecnologias

O Sistema de Posicionamento Global (do inglés Global Positioning System) , ou GPS, é um
sistema bastante conhecido e disseminado atualmente. Representa um modo de navegacao
via satélite que fornece a um determinado receptor mdvel a sua posi¢ao geografica no globo.
O sistema é formado por 24 a 32 satélites que operam em seis Orbitas circulando a Terra. O
receptor calcula sua localizacdo através do intervalo de tempo entre a emissdo dos sinais pelos

satélites e a recep¢do dos mesmos pelo aparelho receptor.

Criado na década de 1960 para fins militares, inicialmente, o uso da tecnologia GPS foi grada-
tivamente sendo disseminado para aparelhos de uso civil a partir do fim da década de 1980.
Atualmente, o GPS é amplamente utilizado na aviacdo e na navegag¢do maritima assim como
em automaveis e aparelhos celulares. Sem duvida, o acesso a essa tecnologia permitiu que

as pessoas se movimentassem pelas ruas e cidades de forma mais rapida, segura e eficiente.

Integrando-se ao GPS, podemos citar a difusdo do uso de smartphones, da traducdo telefones
inteligentes, que apresentam como proposta a integracao de tecnologias avancadas de com-
putadores e de acesso a internet a aparelhos de telefonia mével. Os smartphones possibilitam
gue qualquer pessoa possa desenvolver programas, chamados aplicativos, para os aparelhos.
Os aplicativos sdao desenvolvidos para atender aos mais variados propdsitos, e muitos deles se
concentram na navegacdo em estradas e grandes cidades.

Figura 10: aparelho GPS para automoveis. Figura 11: algumas variedades de smatphones.

Aplicativos como GoogleMaps e CityMapper se aliam a tecnologia GPS a fim de facilitar a mo-
vimentacdo pelo espaco, integrando também informacgdes de transportes e escolha de rotas

para um determinado destino.
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Figura 12: interface do aplicativo citymapper.

Turismo

De acordo com a Organizacdo Mundial de Turismo / Nag¢Ges Unidas, turismo é definido como:
“as atividades que as pessoas realizam durante suas viagens e permanéncia em lugares distin-
tos dos que vivem, por um periodo de tempo inferior a um ano consecutivo, com fins de lazer,
negocios e outros”. No entanto, esta definicdo deixa de lado as atividades e servicos que sdo
criados para atender as necessidades dos que fazem turismo. Ja a definicdo de Mathieson e
Wall considera que “o turismo é o movimento temporario de pessoas para destinos fora de seus
locais habituais de trabalho e residéncia, as atividades desenvolvidas durantes a permanéncia
nesses destinos e as facilidades criadas para satisfazer as suas necessidades”. Logo, deve-se
considerar como turismo, o ato da viagem com fins diversos mas, também, todas as atividades,

estruturas e servigos relacionados que sdo estabelecidos para atender estes turistas.

O fendbmeno do turismo desponta como um catalisador de receitas da economia global, fo-
mentando divisas para quem o desenvolve. De forma a obter estes impactos positivos, os es-
pacos com vocagao turistica trabalham de forma a atender as necessidades e expectativas dos
visitantes. Integrada ao setor tercidrio da economia, de servicos, a atividade turistica busca

recursos que possam promover a satisfacdo de seu elemento mais importante, o turista.

As divisas geradas pelo turismo impactam diretamente muitos outros setores que se benefi-
ciam de seu desenvolvimento, promovendo o chamado “efeito multiplicador”, que reparte as
rendas geradas por um atividade para outro setores da economia, elevando o PIB através dos
servicos implementados.
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Figura 13: representacdo de atividades e desenvolvimentos ligados ao turismo.

O turismo se conFigura como uma atividade complexa no que diz respeito a heterogeneidade ca-
racteristica do publico. Ao contrario do que acontecia na era moderna em que somente exclusivos
segmentos da sociedade podiam arcar com os luxos de viagens, a era pds-moderna traz a facilita-
¢30 no acesso a esse setor por inUmeras categorias econdémicas da populagdo, que elevaram seu
poder aquisitivo e buscam por novas experiéncias. Logo, ndo é possivel padronizar servigos que
atendam somente a um determinado tipo de usudrio, mas deve-se reconhecer as diferenciaces
de gostos e habitos de cada segmento no intuito de promover a satisfagao geral. O turista atual é
intitulado “pds-turista”, visto que suas motivagdes estdao imbuidas de hedonismo. Viajar tornou-se

um ato cuja finalidade é o acimulo de experiéncias, em uma busca constante ao prazer.

Figura 14: mochileiros em viagem.
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A industrializagdo, as inovagdes tecnoldgicas, as conquistas trabalhistas e
as relacées entre patrées e empregados (hoje colaboradores), a aglome-
ragdo urbana nas grandes cidades e metropoles, a angustia psicoldgica do
cotidiano, junto ao desejo de evasdo e o aumento do lazer propiciado pela
tecnologia, permitiram ao homem contempordneo o direito de viajar, de
mudar de ambiente, de conhecer e de participar da vida de outra comu-
nidades, de outras regides fisicas e culturais . (MOTIVACOES, 2008, s.p).

Nasce entdo, um novo conceito de consumidor que, aliado a informacao, tem consciéncia do
seu poder transformador. Nesse universo, a midia exerce o papel de promover o acesso de-
mocratico as informacgdes. Ela é utilizada como veiculo de comunicag¢do para a modificacao
de conceitos padronizados. O consumidor, possuidor de tempo e renda discriciondria, co-
meca a vislumbrar novas possibilidades que sdao disponibilizadas nessa midia (SWARBROOKE
E HORNER, 2002). O individuo comeca a questionar os servicos massificados e sem essén-
cia e as suas inquieta¢des afloram para uma nova concepc¢ao de mercado. A quebra desse
paradigma transforma o turista tradicional em um consciente e exigente consumidor. Sua
percepcao que agora é mais apurada lhe direciona a buscar novas experiéncias e a interagir

com elas, visando a busca pelo desconhecido.

Figura 15: a era da informagdo e seus diversos canais.

O pods-turista esta a par das inovagdes e prima pelo tecnoldgico, o que contribui para que ele
colecione experiéncias diversas, tanto no seu contexto social quanto em outros ambientes.
O resultado disso pode ser percebido na variedade de opcdes que se fazem disponiveis a
esses turistas e consumidores. O pds-turista também busca a autenticidade cultural e ques-
tiona a padronizacdo mercadoldgica que o direcionava a experiéncias artificiais.
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As empresas pos-industriais, para se manter nesse espago competitivo, de-
verdo se aprimorar com formas educacionais continuas que estimulem a
criatividade e promovam o fortalecimento do produto ofertado, através
da agregagdo de valores. Esse respaldo educacional deverd abranger co-
nhecimentos cientificos e tecnoldgicos, a fim de se manter nesse mercado
turistico voraz e mutante . (MOTIVACGES, 2008)

Com essa nova percepgao, o setor turistico deve atentar para a singularidade das experiéncias

proporcionadas aos novos turistas, deixando de lado a padronizagao.

Os dados referentes a atividade turistica internacional sdo compi-

lados e publicados pelo World Travel and Tourism Council. Nessa .7
publicacdo, as regides e sub-regides destacadas sdo classificadas WORLD i
de acordo com o numero de chegadas internacionais, empregos TRAVEL &

’ TOURISM

e renda gerada pela atividade nessas regides, e pelos gastos de COUNCIL
turistas fora de seus paises de origem. De acordo com os dados, a

atividade turistica internacional, como um todo, cresce em média

Figura 16: logo do WTTC.

5% ao ano. Devido as conjunturas econdmicas, politicas e sociais
da maior parte dos paises do hemisfério sul, existe grande disparidade no nimero de turistas

gue esses paises atraem, muito baixo quando comparado aos paises do hemisfério norte.

Os brasileiros estdo entre os turistas que mais gastam dinheiro em viagens, ocupando a décima
posicdo, e gastando mais em outros paises do que o Brasil gera com o setor. Desse modo, se torna
evidente a necessidade de se desenvolver o turismo no pais, através de investimentos em infra-
-estrutura, seguranca, propaganda, entre outros. O potencial de gera¢do de renda por meio do
turismo é imenso e os investimentos sdo retorndveis e podem ainda, ser revertidos para outros
setores socio-econémicos. De acordo com os dados do World Travel and Tourism Council, cada tu-
rista internacional que visita o Brasil esta associado a criacdo de aproximadamente dois empregos

diretos, além das vagas que sdo abertas em atividades ligadas ao turismo indiretamente.

Ao analisar os dados referentes a cidade do Rio de Janeiro, constata-se que a mesma ocupa a nona-
gésima posicdo no ranking mundial das cidades mais visitadas, recebendo aproximadamente um
milhdo e meio de visitantes por ano. Londres, a primeira colocada e grande investidora no setor,
recebe em média 18,7 milhGes de turistas. Logo, percebe-se a importancia em desenvolver o setor
como uma poderosa ferramenta de geracdo de renda e de empregos e de mehoria nos indices
de desenvolvimento das cidades. Também é possivel perceber que o setor turistico no Brasil ndo
apresentou crescimento significativo nos ultimos anos, o que pode ser revertido gracas ao grande

numero de grandes eventos internacionais que a cidade atraiu, como os Jogos Olimpicos de 2016.
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Chegadas Internacionais
aprox. 18,8 milhdes

aprox. £15 bi arrecadadas

Chegadas Internacionais
aprox. 1,2 milhdes

. aprox. US$1 bi

arrecadados

Chegadas Internacionais
aprox. 5,7 milhdes

aprox. 3 milhées
de empregos diretos

Figura 17: alguns dados relativos ao turismo no Brasil e no Rio de Janeiro, quando comparados a Londres, cidade que registra o
maior numero de visitantes.

Com o desenvolvimento de ferramentas e aplicativos de viagens e reservas de hotéis e passa-
gens, planejar uma viagem se tornou muito mais simples do que seria ha alguns anos atras.
Logo, os grandes centros de atracdo turistica do mundo estdo se empenhando para atender as
novas demandas que crescem rapidamente, e oferecer servicos de qualidade a seus visitantes.

DOMINIO DE RECURSOS ONLINE SOBRE O PLANEJAMENTO DE VIAGENS

COMUNICACAD BOCA-A-BOCA E AINDA MAIS PODEROSA NA INTERMET

= X i L] f H

SITES DE AGENCIAS SITES DE FAMILLA REVISTAS E riDIAS AGENCIAS DE
AVALIACOES  OMLINE VENDAS E AMIGDS PANFLETOS SOCIAIS VIAGENS
699 57% 56% 439 30°% 24% 18%

Figura 18: a influéncia dos recursos online sobre a escolha dos destinos dos usuarios.

O turismo é uma atividade fortemente relacionada a recomendacdes: pessoas que ja visitaram
um determinado lugar compartilham suas experiéncias com diversas outras. O uso de ferramen-
tas de recomendacdes via internet tem um impacto ainda maior, uma Unica avaliacdo de um
usuario pode repercutir em outros milhares. E necessdrio estar atento as mudancas ocorridas,

principalmente nos meios tecnoldgicos e virtuais e usar das vantagens desses mesmos meios
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para construir um ambiente real que atenda e até mesmo supere as expectativas, evite mas ava-
liacOes, e atraia novos visitantes. Acolher bem os visitantes é promover que as suas experiéncias
na cidade ja comecem bem e contribuir para que a imagem geral da cidade seja prazerosa ao
turista. O visitante se sente seguro quando percebe que a cidade oferece a ele uma estrutura de

boas vindas e um suporte que lhe garanta a seguranca em seus trajetos.

Seria de se esperar que com um cartdo postal como o Cristo Redentor, a cidade do Rio de Janeiro
de fato acolhesse a todos de braco abertos. No entanto, tal mentalidade comeca a florescer tao
somente nos ultimos anos, e em virtude dos eventos que foram atraidos para a cidade, como a
Jornada Mundial da Juventude, a Copa do Mundo de futebol e os préximos Jogos Olimpicos de
2016. Para todos estes eventos, com excec¢do das Olimpiadas que ainda nao se realizaram, a cida-
de montou estratégias provisdrias de atendimento aos turistas, vigentes somente no momento
da realizacdo dos eventos e em virtude das necessidades dos mesmos. Porém, novos esforgos
permitem perceber que a cidade estd tentando implementar uma estrutura fixa, utilizando o
bom momento trazido pelos Jogos Olimpicos, para atender aos turistas da cidade a todo mo-
mento, ndo somente em virtude de eventos especificos. A cidade deve estar preparada para
atender as necessidades e aos anseios de seus turistas da melhor maneira possivel.

'3 Setor

. Vermelho

Figura 19: sinalizagdo provisdria durante a Copa do Mundo.de Futebol

Mas enquanto essa estrutura ainda ndo é implementada, inUmeros visitantes sofrem com a
falta e/ou a dificuldade no acesso a informacdo. A estrutura vigente n3o é suficiente ou é mal
estabelecida para atender a essas demandas. Existem poucos quiosques de informacdes pela
cidade, e os turistas ndo tem acesso a mapas gratuitos e de boa qualidade da cidade assim

como informacg@es sobre transporte publico, restaurantes e pontos turisticos.
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O Rio de Janeiro

A regidao do centro do Rio de Janeiro e a Zona Sul, consideradas por este trabalho como o polo
turistico da regido metropolitana da cidade, se conFigura m como um emaranhado de elementos
que combina a presenca de vias, edificios e também aspectos naturais. Combinam-se na cena da
cidade as grandes avenidas; os prédios histéricos, modernos, e contemporaneos; assim como as

tdo famosas praias, parques e jardins.

A cidade do Rio de Janeiro possui um extenso rol de atrativos turisticos. Apesar de ser mais
conhecida como uma cidade de praias e de samba, esteredtipo que foi construido no decorrer
dos anos, o Rio de Janeiro também possui um grande numero de bares tipicos, museus, tea-
tros e centros culturais, além das praias e outras belezas naturais. Soma-se a isso, o patrimonio

histérico da cidade. Existem atragdes para todos os tipos de pessoas e de todos os gostos.

Figura 20: centro do Rio de Janeiro.

E necessario que se afaste de uma imagem estereotipica, e que se agregue a ela valores e
significados que permitam que pessoas de outros paises e outras culturas também possam
valorizar e apreciar o que a cidade tem a oferecer. Ao se valorizar também os outros tipos de
atrativos, que ndo somente as praias e os pontos turisticos mais conhecidos, pode-se atrair

outras categorias de turistas, que possuem caracteristicas e interesses diversificados.

Anavegacao pelacidade do Rio pode ser extremamente complicada, especialmente para pesso-
as que ndo conhecem a cidade. Um motivo para isso é a auséncia de material de suporte, como
sinalizacdo nas ruas, pontos de O6nibus e, especialmente, nos pontos onde as pessoas devem
tomar decisdes. Além disso, as informacgdes que existem estdo disponibilizadas somente em lin-

gua portuguesa. Pode ser uma atividade extremamente complexa, até mesmo para residentes,
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definir como chegara um destino, especialmente quando é preciso utilizar o transporte publico.
Em se tratando de turistas, sem um mapa ou ferramenta de navegacdo, a tarefa

parece ser quase impossivel.

Sem duvida alguma, o aspecto mais preocupante para as pessoas que precisam se mover pela
cidade é a seguranca publica. No caso do Rio de Janeiro, em virtude de novos casos de violén-
cia, novos questionamentos e debates tem surgido em torno do tema. A capital fluminense
possui fama internacional de ser pouco segura o que, definitivamente, prejudica aimagem da
cidade e o seu poder de atrair visitantes. Os turistas sdo alvos visados por criminosos, ladrdes
que efetuam roubos de dinheiro, aparelhos celulares, relégios e cameras fotograficas, princi-
palmente, objetos que os turistas normalmente transportam por necessidade.

Dados divulgados esse ano pela Fundacdo Cesgranrio e a Associacdo dos Embaixadores do Tu-
rismo apontam resultados de pesquisa realizada na cidade, na qual os 800 turistas entrevistados
avaliam a onda de violéncia na cidade. Segundo o que foi divulgado, 65% dos turistas ja haviam
tido informacdes sobre a falta de seguranca, enquanto que 35% ndo tiveram. Entre os partici-

pantes, 20% avaliaram a seguranca como sendo muito boa, 50% como boa e 30% como ruim.

A semidtica do espago construido

Semidtica constitui o estudo e a investigacdao sobre como significados sdo criados e como os
mesmos sdo transmitidos, comunicados. Suas origens residem no estudo académico de como
signos e simbolos (visuais e linguisticos) criam significados diversos. Trata-se de uma maneira
de ver o mundo e de compreender como a paisagem e a cultura nas quais vivemos possuem

um enorme impacto em nossas vidas, mesmo que de modo inconsciente.

Nossos pensamentos e agdes, em particular aquilo que realizamos automaticamente, sao ge-
ralmente governados por um conjunto de mensagens e convengdes culturais, e dependem
de nossa habilidade para interpreta-las instintivamente e instantaneamente. Podemos utilizar
como exemplo desta realidade, as convengdes nas luzes de semaforos, um signo estabelecido
por convencao social através de um longo periodo de tempo. Compreende-se por signo tudo

aquilo que possui um significado.

Aprendemos os significados instituidos das cores desde a infancia e manifestamos reacdes auto-
maticas perante sua aplicagdo. Ver e interpretar, ou decodificar, este signo nos habilita a navegar
a paisagem de nossas ruas e sociedade. Também ndao podemos nos esquecer que 0s signos cons-
tituem partes de uma experiéncia completa, ndao somente visual mas, também, manifestante em
todos os sentidos dos seres humanos. E fundamental que se compreenda o contexto no qual um

signo se apresenta a fim de entender seu real significado e, assim, agir apropriadamente.
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A semidtica do espaco, portanto, trata das relacdes entre objetos e os seus contextos espa-

ciais. Logo, é imperativo que se compreenda o conceito de percep¢dao como a capacidade de

apreender e interpretar os significados das coisas internas e, especialmente, externas ao ser.

Figura 21: convengdes determinaram as cores das luzes dos semaforos..

A imagem de uma cidade

O livro do especialista em planejamento urbano e norte-americano
Kevin Lynch, The Image of the City ou A Imagem da Cidade de 1960
se apresenta como uma referéncia de grande valia para este proje-
to e para muitos outros no que efetua um extenso estudo baseado
em cidades dos Estados Unidos, no intuito de observar as relagdes
entre o espaco fisico e a imagem mental construida pelos que tem
contato com ele. Ele fragmenta o ambiente urbano em partes meno-
res e reconheciveis a fim de analisar o qudo legivel a cidade se apre-
senta a partir da facil identificacdo destas partes. O autor também
evidencia que a legibilidade é um fator crucial no cendrio urbano
e define diretrizes que podem ser utilizadas também nos dias atuais

na remodelacdo de nossas cidades.

Figura 22: capa do livro
The Image of the City

De acordo com Lynch, cada cidadado possui uma memdria relacionada a espagos de uma cida-

de onde vive, convive ou visita, que estao impregnadas de significados. Um imagem mental do

ambiente bem construida proporciona a seu possessor a sensagdo de seguranga emocional,

permitindo que ele estabeleca uma relagdo harmoniosa entre si e o mundo a sua volta. Um

ambiente notdvel e legivel também eleva a intensidade da experiéncia humana.

A sensacdo de estar completamente perdido em uma cidade pode ser uma experiéncia tanto

guanto rara nos dias de hoje, especialmente se considerarmos o grande numero de ferra-
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mentas e dispositivos de navegacao espacial aos quais temos acesso. Entretanto, o estabe-
lecimento de uma desorienta¢ao pode contribuir para a sensacao de medo e ansiedade que,
por conseguinte, interferem diretamente na experiéncia do cidaddao com o ambiente e na sua

construgdo de imagem e meméria do local.

No processo de navegacgdo, a conexdo estratégica é a imagem do ambiente, a
representacdo mental e generalizada do mundo fisico exterior que é inerente
a um individuo. Essa imagem é produto tanto da sensagdo imediata quanto
da memdria de uma experiéncia passada, e é utilizada para interpretar infor-
macgdes e guiar reagdes. A necessidade de reconhecer e padronizar nossos ar-
redores é tdo crucial, e possui raizes tdo antigas, que essa imagem tem uma
ampla importdncia pratica e emocional para o individuo. (LYNCH, 1960, p.4).

O autor ainda expde que um objeto pode se tornar memoravel para alguém através do contato
prolongado e de uma extensa familiaridade. Alternativamente, um objeto pode se conformar de
acordo com um esteredtipo previamente estabelecido de acordo com padrdes culturais conheci-
dos pelo usudrio. Novos objetos devem buscar impor seus préprios padrdes e apresentar caracte-

risticas fisicas que sugiram novas relacdes com o usuario.

Se nosso propdsito consiste em construir cidades para o prazer de um vasto
numero de pessoas dos mais diversos e distintos repertorios e origens - e
cidades que também irdo se adaptar as demandas do futuro - podemos pos-
suir a sabedoria para concentrar na claridade fisica da imagem e permitir
que significados se desenvolvam sem a nossa superviséo. (LYNCH, 1960, p.4).

Lynch trabalha com o conceito de imageability, o qual ndo possui tradugdo para a lingua portu-
guesa mas que pode ser definido como a qualidade do ambiente e de suas estruturas e quali-
dades anexas de, como conjunto, evocar uma forte imagem em um individuo. A alta imageabi-
lity, ou a alta capacidade do ambiente de evocar uma imagem memoravel deve ser levada em
consideracdo ao se projetar para o ambiente. Devem ser criadas ferramentas de navegacao
que se adequem e contribuam para que os individuos criem uma forte e memoravel imagem
mental da cidade, sindbnimo da qualidade de suas experiéncias em um determinado ambiente.
A imagem sustentada de uma cidade pode ser equacionada em cinco tipos de elementos cor-

respondentes ao ambiente fisico. Sao eles:
- caminhos: ruas, calcadas, canais, ferrovias, e outros;
- bordas: delimitacdo de limites entre areas;

- distritos: partes de uma cidade com caracteristicas em comum que
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configura m uma identidade;

- nés: momentos de mudanca, de ruptura de movimento e de tomada de
decisoes;

- marcos: elementos diferencidveis e comumente utilizados como referenciais
de posicionamento.

Nesse sentido, pode-se afirmar que os distritos sdo estruturados com nds, definidos por bor-

das, penetrados por caminhos e polvilhados por marcos.

Figura 23: representacdo de caminhos, bordas, distritos, nds e marcos.
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CAPITULO Il - FOCO

Construgcao de mapas cognitivos

De acordo com Fenner (2000), um importante fator no desenvolvimento da capacidade de se
movimentar de forma orientada em um espago pode ser entendido como a habilidade em dar
forma e utilizar mapas cognitivos, a partir da imagem mental de um ambiente percebido. Os
seres humanos possuem a capacidade de, através de suas memarias e experiéncias espaciais,
construir mapas cognitivos de caminhos percorridos. A partir do primeiro contato, armazena-
mos em nossa memoria as caracteristicas que consideramos marcantes de um determinado
lugar como: caminhos, bordas, distritos, nés e marcos, ou que assumem significado através de
construcgdes diferencidveis, comércios, espacos de vegeta¢do, uma esquina, uma praga ou ou-
tros aspectos. Buscamos, conscientemente ou ndo, organizar estes elementos em uma ordem,
de acordo com o trajeto que percorremos ligando um ao outro por uma linha imaginaria. Desta
forma desenvolvemos o nosso conhecimento espacial relacionado ao ambiente e construimos
nossa memoaria do lugar. Os préximos contatos permitirdo que o mapa seja definido com mais
clareza, através do ganho de familiaridade, ou até mesmo conectando-o com outros trajetos e
outras areas, alargando assim o tamanho do mapa e a quantidade de informagdes armazena-
das. E evidente que pessoas diferentes apresentam habilidades distintas para a construgdo de
mapas cognitivos. Enquanto que para algumas, percorrer um trajeto novamente se torna algo

quase que intuitivo, para outras a experiéncia se aproxima do primeiro contato.

Figura 24: exemplo de um mapa cognitivo desenhado com base na meméaria.

Um ambiente bem estruturado e organizado, assim como ferramentas de navegacao bem pro-
jetadas podem proporcionar um primeiro contato memoravel o suficiente para a construgao
de uma forte imagem e de um mapa mental bem estruturado, contribuindo para o ganho de

confianca e comodidade do individuo no espaco.



O que é Wayfinding?

Este projeto busca promover a melhoria da qualidade da experiéncia turistica na cidade do Rio
de Janeiro, por meio de um sistema de Wayfinding (da traducdo ‘encontre o caminho’). Logo,
se torna imperativo esclarecer o que significa este termo e qual a sua relacdo com a atividade

do desenhista industrial.

O conceito de Wayfinding reflete uma abordagem para estudar a movimentacdo das pessoas
e as suas relagdes com o espaco, e se conFigura como o processo de utilizacdo de informacgdes
visuais e de sua interpretacdo a fim de encontrar um caminho por um ambiente complexo. Em
seu sentido mais simples, design para Wayfinding, se concentra em maneiras de tornar a cena
urbana mais facil de ser lida e interpretada. Esta abordagem entende a orientacdo como um

fendmeno onde se relacionam, de forma dindamica, o movimento do individuo e o ambiente.

O coragdo de uma civilizagdo bate onde quer que as pessoas se reunam
para trabalhar, brincar, comprar, estudar, encenar, idolatrar, ou simples-
mente interagir. Aglomeradas em espacos tumultuados, elas compar-
tilham a riqueza e diversidade da experiéncia humana assim como seus
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desafios. Nesses espagos, as pessoas podem ‘encontrar seus caminhos
no sentido existencial, mas elas também podem se tornar deslumbradas
e desorientadas se elas fisicamente perdem seu caminho. Wayfinding de-
sign proporciona direcionamento e os meios para ajudar as pessoas a se
sentirem confortdveis em seus arredores . (GIBSON, D. 2009, Wayfinding
Handbook: Information Design for Public Spaces).

Wayfinding representa um ponto de encontro entre o ambiente construido e o usudrio, po-
dendo contribuir para a experiéncia emocional que se adquire de um lugar. Sistemas que em-
pregam Wayfinding ndo devem somente indicar direcdes de maneira eficiente, mas também
incentivar que novas atividades acontecam no espaco. As agdes dos usudrios se apresentam
com maior importancia do que a arquitetura ou a conFigura ¢ao do ambiente. Nesse sentido,

0 usudrio é sempre o protagonista.

Nesse contexto, a atividade projetiva do desenhista industrial pode contribuir para o desenvol-
vimento de métodos e praticas que contribuam para a melhoria da atividade e da experiéncia
turistica no Rio de Janeiro como ferramenta para atrair mais turistas internacionais e, por con-
seguinte, mais renda para a cidade. Simplificando todos os processos cognitivos envolvidos,
podemos desmembrar Wayfinding em trés principais etapas:

- identificar a localizacdo inicial como ponto de origem antes de dar inicio ao
trajeto e escolher um caminho a ser tomado;

- realizar uma leitura continua da paisagem enquanto ocorre o deslocamento,
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obtendo feedbacks (respostas) que influenciam a tomada de novas decisdes
e confirmam se o caminho é correto;

- identificar o destino como ponto final, objetivo alcangado.

Experiéncia do trajeto Reconhecimenta de um marco
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Figura 25: exemplificacdo das etapas do processo de Wayfinding.

Estudos revelam que existem diversos niveis de habilidade em Wayfinding e que esse proces-
so é influenciado por fatores do ambiente, tais como a simetria e o aspecto das construcdes
arquitetoOnicas, as expectativas dos usuarios e memarias passadas no ambiente, o repertério
adquirido. Fazem parte do processo de Wayfinding os seguintes aspectos:

- parte humana: capacidade de percepcdo e habilidade cognitiva dos usuarios;

- parte espacial: elementos informativos a serem “lidos” e interpretados, fornecidos pelo
ambiente.

Segundo Arthur e Passini (2002), a comunicacdo ambiental inclui toda a expressao arquiteto-
nica, grafica e sonora que proporciona a informacdo essencial para que ocorra Wayfinding. Os

elementos listados a seguir contribuem para facilitar ou dificultar a navegacao dos usuarios:
- distribuicdo espacial (planta baixa);
- diferenciacdo morfoldgica de construcdes;
- marcos referenciais;
- sinalizagdo;
- mapas;

- iluminacao local.

Os fatores apresentados abaixo sdo os constituintes de um sistema de Wayfinding e sdo imprescin-

diveis para a tomada de decisdes dos usuarios e a composi¢cdo de uma rota claramente definida:

- entradas ou aCessos,



- saidas;
- caminhos;

- circulacdes ou fluxos.

A funcdo do ambiente pode ser considerada a caracteristica mais “lida” para identificar um
espaco. Todo ambiente deve ter uma identidade que revele claramente a sua fungao. Quando
tratamos de Wayfinding para espagos urbanos, é imperativo entender que a maior particulari-
dade reside no fato de que cada cidade é Unica, logo, os principios devem ser adaptados para
que coincidam com a identidade da cidade em questdo ao invés de aplicar tais principios de

maneira extensiva e semelhante ao que ja foi realizado em outros centros urbanos.

Mapas

Segundo Kevin Lynch (1960), se uma imagem mental construida de uma cidade possuir valor
de orientagdo no espaco, ela deve possuir diversas qualidades. Ela deve permitir que um indi-
viduo a opere dentro do seu ambiente, até a extensdo desejada. O mapa, exato ou ndo, deve
ser bom o suficiente para que o individuo possa voltar para casa em seguranca. Deve ser claro

e proporcionar a economia de esforco mental: deve ser passivel de leitura.

Podemos acrescentar ao que foi definido acima, a importancia de mapas como ferramentas de
auxilio tanto a individuos que apresentam dificuldades de navegacdao no espago quanto para
aqueles que se encontram em seu primeiro contato com o ambiente, quando as incertezas
sdo mais extenuantes. O mapa deve oferecer uma multiplicidade de acessos e opgdes, ndo
somente um Unico caminho, o de casa. E concordado que o mapa deve ser tio facil de ser lido
guanto possivel, evitando esforcos desnecessarios. Um mapa mal projetado pode acarretar
um aumento na inseguranca de quem o usa. No entanto, quando bem estruturado e desenha-
do, permite a facil identificacdo da localizagdo e dos caminhos e, principalmente, permite que

0 usuario possa reconhecer no representativo aquilo que ele vé e presencia no real.

Muitas pessoas, em especial turistas, procuram mapas das localidades visitadas por se trata-
rem de uma fonte razoavelmente confidvel, em particular pelo fato de muitas vezes ndo terem
acesso a ferramentas virtuais. Mapas impressos ou integrados a sinalizacdo local contribuem
para o fluxo seguro de pessoas, evitando que elas se percam, evitando também que os turistas
necessitem pagar altas taxas de internet mdvel, ou utilizar seus aparelhos celulares nas ruas,
fora de seus paises de origem.
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Sinalizagao

(Sinalizagdo) E o processo de veiculagdo de informagées, baseado no princi-
pio de marcar, sinalizar algo. Possui como objetivo a transmissdo da infor-
magdo através da adequada disposicdo dos sinais visuais. E utilizada para
orientar, informar e guiar os individuos. E uma ferramenta que se dispSe
a facilitar a mobilidade, estabelecendo uma comunicagdo entre o sistema
e o observador. As informagdes presentes na sinalizagéo devem transmitir
nogdes sobre o espaco a ser explorado, como por exemplo, distdncias, loca-
lizagdo, pontos de interesse, direcdes e etc. (Amanda Mais, 2013).

O objetivo de produtos de sinalizacdo, em geral, é criar uma linguagem a partir de cédigos visuais
que facilitem o entendimento de informagdes, por meio da utilizagdo de simbolos. As principais

funcdes da sinalizacdo sao: identificar, orientar, informar e advertir.

Terminal 1 &

2= Trains [

viatrains T@rminals 4 & 5 £
Central Bus Station [=
Underground [}

Figura 26: placa de sinalizagdo no aeroporto Heathrow, em Londres.

Pode-se perceber, atualmente, o surgimento de um grande niimero de projetos de sinalizacdo para
grandes espacos urbanos como maneira de atender as necessidades de habitantes e visitantes, de
forma eficiente e acelerada, acompanhando o ritmo das metrépoles e auxiliando a decodificar a

complexidade das informacgdes que sdo apresentadas.

Wayfinding e turismo

De acordo com o que ja foi explanado neste projeto, pode-se inferir que existe uma impor-

tante relacdo entre Wayfinding e a experiéncia que uma cidade proporciona aos seus turistas.

Para um turista, navegar por uma cidade ou ambiente desconhecido com confianca e seguran-
¢a é de extrema importancia a fim de garantir a qualidade de sua experiéncia. Deve-se garantir
uma estratégia de Wayfinding, cujos produtos proporcionem aos visitantes uma movimenta-
¢do segura e eficiente pela cidade, para que eles possam aproveitar ao maximo a visita. Para
tal, o sistema deve ser projetado de modo que possibilite o reconhecimento imediato entre o

ambiente real e o ambiente representado, por exemplo: que haja reconhecimento quase que
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instantaneo entre um objeto real (como um prédio) e a representacdo desse objeto em um
mapa (um desenho do prédio). O(s) produto(s) de Wayfinding, seja ele qual for, deve se fazer
presente nos momentos mais criticos e passiveis de incerteza para o usuario, deve mostrar a

direcdo nos momentos em que o individuo precisar tomar decisdes.

Pode-se citar entre os beneficios acarretados por uma estratégia de Wayfinding:

- criacdo de uma identidade para a cidade que é refletida em seus produtos de Wayfin-
ding, integrando-o ao transporte publico e ao mobilidrio urbano, refletindo caracteris-
ticas Unicas e culturais da cidade;

- oferta de uma sinalizacdo de rua de qualidade, estrategicamente posicionada para
atender principalmente nos pontos de decisao;

- navegacao eficiente pelo espaco urbano, sem que se perca tempo e animo
durante a tarefa;

- insercdao em uma esfera de cidades que se preocupam com seus visitantes e
seus pedestres;

- mais agilidade na movimentacdo de pessoas, evitando congestionamentos e filas;
- promove a sensagao de amparo e confianga nos visitantes;

- mostra caminhos e direcGes, especialmente para aqueles que ndo conhecem
a regido e/ou ndo possuem recursos digitais;

- promove a pratica da caminhada;

- colabora para o desenvolvimento dos servigos e do comércio local.

Neste projeto, defende-se a relacdo harmoniosa entre Wayfinding e seguranca publica
visto que os pontos acima assinalados podem vir a contribuir para a melhora nos indices de
seguranca dos centros urbanos.

Desenho de novas experiéncias - O design de interagao

Tendo em vista o que ja foi discutido por este trabalho, é necessario que haja o entendimento do
conceito de interagao, ja que o projeto em questdo se propde a trabalhar a experiéncia turistica
e maneiras de melhora-la e de Ihe atribuir novos significados.

Frederick van Amstel (2006) explica que o Design de Interacdo é um assunto relativamente novo no

Brasil, mas que em alguns mercados ja € um campo profissional e académico. O autor afirma que:

Antes de mais nada, ele (o designer) precisa pensar como o produto se
insere na vida do usudrio, ou seja, sua utilidade (ou inutilidade). Além de
aspectos funcionais, é preciso avaliar aspectos emocionais do produto.
(Amstel, 2006).
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Jennifer Preece, em seu livro Design de Interacdao: Além da In- DESIGN
teracdo Humano-Computador (2005, p.28), define o design de DE |NTERA(;AO
interacdo como o desenho de “produtos interativos que forne- g
cem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou
no trabalho. Especificamente, significa criar experiéncias que
melhorem e entendam a maneira como as pessoas trabalham,
se comunicam e interagem”. Este projeto, em particular, busca

uma nova esfera que relacione a interagdo das pessoas com o

ambiente da cidade, com base em suas experiéncias turisticas.

Figura 27: capa do livro, Design
de Interagdo

Segundo Amstel, “as empresas que perceberam a relacdo mutua

entre tecnologia e necessidade, entre usudrio e contexto, entre racionalidade e afetividade estdo
investindo no design de interagdo como peca-chave de suas estratégias de mercado.”. Todos os
campos envolvidos em um projeto de interacdo, devem ter como Unico foco os objetivos dos
usudrios a fim de projetar sistemas para eles.

Uma preocupacdo central do design de interagdo é desenvolver produtos
interativos que sejam utilizdveis, o que significa produtos fdceis de apren-
der, eficazes no uso, que propiciem ao usudrio uma experiéncia agraddvel.
(Preece, 2005, p.24).

Usabilidade

O termo usabilidade foi cunhado na década de 1980, nas areas de Psicologia e Ergonomia, como
modo de definir a facilidade com que um individuo pode empregar um objeto ou ferramenta no
intuito de completar alguma tarefa. Em se tratando da interagdo humano-computador, o termo
usabilidade se refere a facilidade com que uma interface é utilizada, de modo a atingir as metas
estabelecidas pelo usuario no sistema. Usabilidade é uma representacao do nivel de qualidade

da experiéncia do usudrio.

O desenho de interagdo trabalha com metas de usabilidade que devem ser atingidas para que
se assegure que o sistema seja eficiente e que também seja de simples e agradavel utilizacao.
A usabilidade é segmentada nas seguintes metas:

- eficacia: o quanto o sistema cumpre plenamente a sua fungao principal;

- eficiéncia: como o sistema oferece auxilio para que o usudrio cumpra sua tarefa;
- seguranca: proteger o usuario de situacdes adversas;

- utilidade: tipo especifico de funcionalidade do sistema;

- facilidade de aprendizado: o qudo facil o sistema é entendido pelo usuario;
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- facilidade de memorizacao: o quanto o sistema permite que o usudrio lembre
de sua utilizacdo.

Estas metas, quando atendidas, permitem o desenvolvimento de sistemas que proporcionam
aos seus usuarios experiéncias adequadas a finalidade do produto. Essas metas serdo nortea-

dores para o desenho de interagao deste projeto.

Figura 28: imagem icOnica dos estudos de usabilidade
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CAPITULO Ill - DADOS

Questoes do projeto

Adota-se, neste projeto, o método de problematizacao de Gui Bonsiepe tal como aplicado por
Douglas D’Agostini em seu livro Design de Sinalizagdo (2010). Nesta etapa, define-se a pro-
blemdtica projetual por meio da analise das informag¢des que sdo relevantes para o projeto,
preparando o campo para a geragao e desenvolvimento de alternativas. A fim de definir os

parametros e limites do projeto, respondem-se as trés perguntas seguintes:
- O que desenvolver como projeto?

Uma estratégia de Wayfinding que torne a experiéncia turistica mais segura, além de tornar as
informacdes praticas sobre localizagdo e orientacdo pelo Rio de Janeiro mais acessiveis e com-
preensiveis, especialmente para turistas, buscando melhorar suas experiéncias no ambiente

em questao.
- Por que projetar o sistema?

Devido a falta de segurancga a que os turistas estdo sujeitos ao se mover pela cidade, seja pelo
indice de violéncia urbana ou pela falta de confianga no conhecimento dos trajetos e regides
mais seguras da cidade. Percebe-se também a auséncia de elementos de Wayfinding que pos-

sam auxiliar as pessoas nos seus caminhos.
- Como desenhar o produto?

Através de uma estratégia que alie seguranca a navegacdo urbana eficiente, proporcionando
a sistematizacdo da informacao espacial e visual da regido no intuito de facilitar a movimenta-
¢do de pedestres pela area definida, contribuindo para que os mesmos sintam mais confianca
e seguranca ao se mover pela cidade.

Publico-alvo

Foi realizada uma taxonomia dos usuarios a fim de delimitar os perfis de pessoas para quem o
projeto sera direcionado. Isso constitui uma forma de obter maior inser¢do sobre o problema,
tendo em vista o usudrio e o tipo de experiéncia que ele procura. Para este projeto, foi realizada a

taxonomia relacionada aos tipos de turistas de acordo com os tipos de atividades que os atraem.



Abaixo, estdo listadas estas categorias:

- de incentivo: proporcionado por empresas a funcionarios exemplares como
forma de reconhecimento;

- de saude: para os que buscam tratamento ou assisténcia médica em outros
paises;

- de negdcios: para os que viajam com o intuito de realizar transacdes ou participar de
conferéncias;

- de estudos: para os que buscam melhoria educacional e melhores oportunidades de
qualificacao;
- de aventura: procurado por aqueles que querem experiéncias Unicas e espor

tes radicais;

- de cultura: para os turistas que viajam em busca de conhecimentos sobre
novas culturas;

- de eco-turismo: viajam em busca de lugares pouco afetados pela acdo huma
na, clamando pelo contato com a natureza;

- de lazer: que aproveitam a quebra da rotina para relaxar e se divertir em no
vos lugares;

- de religido: peregrinos que buscam locais de significancia religiosa;

- de esportes e recreacdo: que viajam acompanhando eventos esportivos
internacionais;

- de mochildo ou juventude: para os mais jovens que viajam com pouca
bagagem e orgamento limitado;

- de interesse especifico: que nutrem alguma paixdo especial e especifica
como caga, vinhos, feiras literdrias, e outros.

Neste projeto, busca-se que a estratégia resultante atenda as necessidades do maior nimero
de turistas possivel, e mais especificamente daqueles que sdo mais atraidos pelo que a cidade
tem a oferecer e que possuam um maior poder aquisitivo, podendo contribuir para uma maior

captacdo de renda por parte da cidade.

Uma pesquisa realizada pela consultoria em turismo Bayard Boiteux revelou que dos turistas
internacionais em visita ao Rio de Janeiro, aproximadamente 48% sdo de origem europeia,
30% norte-americana, 12% sul-americana, 8% asiatica, e 2% australiana. Além disso, a grande
maioria desembarca na cidade pelos aeroportos e se hospeda em hotéis. Dentre os entrevis-

tados, 25% destacou a sinalizacdo turistica como um dos pontos negativos.

No Anexo Il, pode-se ver um infografico que relaciona as maiores frustra¢ées sofridas por
turistas no processo de uma viagem as maneiras como as inovagdes sociais e tecnoldgicas

podem reduzir e sanar o nervosismo e as incertezas dos viajantes.
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Cenario pretendido

Espera-se com este trabalho, desenvolver um projeto de produtos de Wayfinding apropriado a
cidade do Rio de Janeiro, que leve em consideracdo a experiéncia turistica por completo, e que
esteja de acordo ndo somente com os fatores de orientacdo para pedestres, mas que também
incorpore ferramentas digitais e fatores de usabilidade e interagdo. Busca-se o desenvolvimento
de uma estratégia na qual os produtos operem de forma integrada e que possam oferecer se-
guranga aos seus usudrios, evitando que eles sejam alvos de roubos de seus pertences. E neces-
sario, também, avaliar como as ferramentas digitais irdo se relacionar com os fatores fisicos do

ambiente em questao.

Fatores projetuais

Este projeto de produto, entdo, parte de trés fundamentos: (i) refino da preparacao projetual
do desenhista-industrial; (ii) estabelecimento de um padrdo de qualidade de atendimento e
recepcao a turistas por parte da prefeitura da cidade do Rio de Janeiro, contemplando como
foco a experiéncia do usudrio-turista atendendo, principalmente, as demandas dos fatores
projetuais relacionados a Antropologia (por meio da observacdo das ideias e comportamentos
do usuario / consumidor / turista no ambiente-cidade); Filosofia (adequacdo a parametros
éticos profissionais, pelos quais o produto deve estar diretamente relacionado a funcdo a qual
se propde cumprir; e estéticos em acordancia com padrdes desenhisticos industriais); e Psico-
logia (desenvolvendo a percepcdo e criatividade do desenhista industrial para que o mesmo

possa compreender os problemas projetuais e soluciona-los da melhor maneira possivel).

Taxonomia dos problemas projetuais

A taxonomia dos problemas projetuais permite aprofundar a compreensao da extensdo dos
limites e das potencialidades dos problemas levantados. Uma situacdo inicial bem definida
(SIBD) de projeto nos permite obter uma visdo clara do alcance que o projeto devera atingir.

Os itens listados abaixo representam essa taxonomia.
- Situacao Inicial Bem Definida - SIBD

Projeto de produtos de Wayfinding, que auxiliem turistas a se movimentar e a explorar a ci-
dade do Rio de Janeiro com confianca e seguranca, considerando fatores de interatividade e
usabilidade.

- Situagao Final Bem Definida (SFBD)

Kit de boas-vindas / produtos de navegac¢do urbana.
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Estado-da-arte

Pode-se dividir, primeiramente, o estado da arte em curtas analises sobre trabalhos acadé-
micos, livros e artigos que tenham tratado de temas, direta-indiretamente, relacionados a
projetos de Wayfinding em ambientes urbanos. Em seguida, observam-se exemplos reais de

projetos de Wayfinding que ja foram aplicados a cidades turisticas pelo mundo.
- No Mundo

Se apresenta como referéncia principal de projetos de Wayfinding urbano o projeto Legible
London, implementado em Londres, Reino Unido. O projeto foi desenvolvido pela AIG (Applied
Information Group) em parceria com a prefeitura da cidade (Mayor of London), os distritos da
cidade (London Boroughs), o departamento de transporte (Transport for London), a agéncia de
desenvolvimento (London Development Agency), proprietdrios, residentes e visitantes.

O projeto definiu como meta principal a melhoria no acesso e na qualidade de informacdes para
pedestres, galgando o titulo de uma das cidades mais propicias a caminhadas. O objetivo foi traca-
do em atingir o desenvolvimento de um modo de fornecer informacdes coordenadas para pedes-
tres pela capital, oferecendo beneficios ao sistema de transporte, a salde publica, a economia, ao

turismo e ao meio ambiente da localidade.

Figura 29: livro de diretrizes de projeto
de Wayfinding disponibilizado pela pre-
feitrua de Londres.

O prototipo do sistema foi fixado em locais estratégicos e visa apresentar informagdes de ma-
neira clara, logica e sucinta. Faz uso de mapas em diferentes escalas para retratar rapidamente
nao somente os arredores imediatos, mas para também mostrar as areas conectadas aquela

determinada localidade. Os mapas também apresentam informagdes de acessibilidade, co-
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mércio, referenciais arquiteténicos e integracdes com modais de transporte publico.

Tal projeto foi pioneiro e deu sequéncia a outros, por parte de outras metrdpoles que, inspi-
radas no exemplo da capital inglesa, decidiram desenvolver projetos préprios de Wayfinding
a fim de melhorar as experiéncias de pedestres, residentes e turistas. Também desenvolvidos
pela AIG (Applied Information Group) foram os projetos implementados em Nova York, Van-
couver, Cleveland e Brighton, também buscando integrar a sinalizacdo e a linguagem gréfica
dos mapas as caracteristicas e a identidade de cada cidade em questao.

Figura 30: monolito de sinalizagdo em Londres. Figura 31: detalhe do mapa.

- No Brasil

Como Wayfinding é um campo relativamente novo, em especial no Brasil, poucas iniciativas
comecam agora a ser estudadas. No geral, em grandes cidades brasileiras, a sinalizacdao exis-
tente é pouca e privilegia automdveis e meios de transporte ao invés de pedestres, e ndo sao

empregados mapas que possam oferecer referenciais e informacgdes Uteis a esses pedestres.

No Rio de Janeiro, em virtude dos eventos internacionais que foram atraidos para a cidade nos
ultimos anos, como a Jornada Mundial da Juventude (JMJ) e a Copa de Mundo de futbeol de
2014, foram implementadas estruturas provisérias de sinalizacdo dos locais de destaque dos
eventos. Entretanto, o momento que precede os Jogos Olimpicos de 2016, o maior evento a
ser realizado na cidade, se mostrou propicio para o desenvolvimento de um projeto fixo de
Wayfinding. Poucas informacdes puderam ser obtidas sobre o projeto exceto que ele esta
sendo executado pelo consodrcio Rio Inteligente, ganhador da licitagdo no valor de RS 13,7 mi-
Ihdes. No Anexo [01] encontra-se uma matéria do Jornal O Globo de setembro de 2015 sobre

a implementacdo da sinalizacdo e o andamento do projeto naquele momento.
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Figura 32: monolito-teste em Copacabana. Figura 33: logo das Olimpiadas 2016.

Analise de diferentes modalidades

De acordo com o projeto realizado em 2007 por uma equipe japonesa na cidade de Kashiwa,
Japao, foi constatado que alguns modos de navegacdo sdo mais eficientes, ou com os quais o0s
usudrios estdo mais acostumados. Foi percebido nessa pesquisa que 0s usuarios que navegam
com o auxilio de um mapa impresso apresentaram mais facilidade em completar uma tarefa
(ir de um lugar a outro), do que aqueles que utilizaram um dispositivo mével. Entre os motivos
dessa descoberta foram apontados: a familiaridade que os usudrios apresentavam com o su-
porte impresso, maior do que com um dispositivo movel (ressalta-se que o estudo foi efetuado
em 2007); e a baixa qualidade de resolucdo grafica do aparelho GPS.

Nos dias atuais, pode-se dizer que ainda existe a familiaridade e a conexdao emocional dos
usudrios com mapas impressos. No entanto, também vem crescendo o uso de dispositivos

maoveis, como smartphones.

Roteiro

Neste presente projeto, foi optado por desenvolver produtos interativos, com énfase inicial no
mapeamento e desenho para a regido do Centro do Rio de Janeiro, compreendendo os proble-
mas navegacionais da drea e propondo a melhor identificacdo dos pontos turisticos culturais da

regido. As solucdes encontradas poderdo ser aplicadas também nas outras regides da cidade.
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Nucleos turisticos cariocas

Podem ser identificados, na regido turistica da cidade do Rio de Janeiro, diferentes ntcleos de
atracdes turisticas organizados de acordo com o tipo de entretenimento que eles oferecem. E

possivel definir os seguintes polos e suas principais atracdes:

Praias: Copacabana e Ipanema

Natureza: Floresta da Tijuca e Jardim Botanico

Cultura: MAR, MAM e Theatro Municipal

Esportes: Maracand, Engenhdo e Pedra da Gavea

Monumentos: Cristo Redentor e Pdo de Aguicar

Figura 34: classificagdo e exemplos das atragdes turisticas do Rio de Janeiro.
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CAPITULO IV - COMPARACAO E ANALISE DE DADOS

Analise denotativa - contexto gramatical

- Navegacao: sf. 1. Ato ou efeito de navegar. 2. Viagem por mar. 3. Nautica. 4. Inform. Ato
ou efeito de percorrer um hipertexto, determinando a sequéncia em que os diversos
documentos sdo consultados. (Dicionario Aurélio)

- Mapa: sm. 1. Representacdo, em superficie plana e escala menor, dum terreno, pais,
territério, etc. 2. Lista descritiva; relacdo. (Diciondrio Aurélio)

-Interagdo: sf. Acdo que se exerce mutuamente entre duas coisas ou mais, ou duas ou
mais pessoas, etc. (Diciondrio Aurélio)

- Dispositivo: sm. 1. Regra, preceito. 2. Artigo de lei. 3. Mecanismo ou conjunto de meios
dispostos para certo fim. 4. Jur. Parte de lei, declaragao ou sentenga que contém a matéria
legislada, a resolucdo ou decisdo e a exposicao de razdes ou motivos. (Diciondrio Aurélio)

Analise conotativa - contexto metaforico

- Navegagdo: é a ciéncia, arte, pratica ou tecnologia, de planejar e executar uma viagem
de um ponto de partida até um destino. A principal atividade da navegacao é a deter-
minacao da posicdo atual para que seja possivel a comparacdo com a posicao desejada.
Ainvencdo de aparelhos que permitem a determinagdo exata de uma localizagdo como
a bussola, o radar e o GPS estdo entre os maiores avancos cientificos da humanidade.
Outro fator crucial na navegacao é a existéncia de mapas ou modelos similares.

- Mapa: representacao grafica e métrica de uma porg¢do de territério sobre uma superfi-
cie bidimensional, geralmente plana. Constituem uma importante fonte de informagao
e permitem o desenvolvimento de diversas atividades humanas. A cartografia constitui
o estudo e o desenho de mapa.

- Interagdo: E a maneira como um produto proporciona agdes em conjunto entre pessoas
e sistemas. Além de indicar o aspecto essencial dos produtos interativos, o termo de-
fine um processo de criacdo e também uma subdisciplina do Design, que se ocupa em
estuda-lo. (AMSTEL, 2006)

- Dispositivo: aparelho ou mecanismo que desenvolve determinadas agdes, disposto a
cumprir com o objetivo de seu utilizador. A nogao de dispositivo é bastante popular na
informatica, ja que o termo é utilizado em referéncia aos sistemas associados ao fun-
cionamento de um computador ou aparelho.
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Analise Sincronica

A andlise sincronica relaciona as iniciativas de outras grandes cidades turisticas do mundo no
que tange os projeto de Wayfinding urbano para pedestres. Todos os projetos apresentam
como foco o desenho e a instalagdo de placas de sinalizacao, ou o desenho de mapas infor-
mativos. Também foram analisados aplicativos de celulares usados atualmente. Este projeto,
porém, buscara por alternativas que se integrem a sinalizagao que esta sendo desenvolvida no
Rio de Janeiro e que a complementem, solucionando as dificuldades de forma a atender cada
turista individualmente, ofertando uma experiéncia Unica na cidade.

Analise Diacronica

A andlise diacronica relaciona fatos historicos para demonstrar a evolucdo de um determinado pro-
duto com o passar do tempo. Para esta andlise foram compilados os acontecimentos mais impor-
tantes no que diz respeito as ferramentas criadas pelo homem para fins de orientacdo e navegacao.

No Anexo Il é disponibilizada essa compilagdo, na forma de uma linha do tempo.

Analises Desenhisticas

As andlises desenhisticas compreendem os estudos que foram realizados sobre os projetos de
Wayfinding, mapas turisticos e aplicativos de navegacao urbana ja existentes. Foram efetuadas

anadlises de natureza estrutural, funcional, morfoldgica e iconografica das referéncias do projeto.
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CAPITULO V - CONTRIBUICAO

Sistema de produtos

Um sistema pode ser definido como um conjunto de elementos interrelacionados que interagem
no desempenho de uma fungdo. Os sistemas de producdo sdo exatamente isto, um conjunto de
elementos pertencentes a producdo de um bem ou servico que, interligados, chegam a um resul-
tado final. Logo, este projeto se conFigura como o desenvolvimento de um sistema de produtos
(mais de um produto) que, operando conjuntamente, por meio de uma estratégia de aplicagdo,
atingirdo o resultado que se almeja: a elevacdo da qualidade da experiéncia turistica e da sensacao

de seguranca dos usudrios.

A experiéncia do usuario

Como maneira de definir quais produtos compordo o sistema a ser projetado, deve-se imagi-
nar o tipo de experiéncia que ele proporcionara aos seus usuarios e quem sao esses usuarios.
Dito isso, imagina-se que os turistas internacionais que visitam a cidade do Rio de Janeiro pela
primeira vez estdo em busca de uma experiéncia Unica, para a qual ndo existam similares.
Esses usuarios compdem, principalmente, a faixa etdria de 20 a 60 anos. Viajam, geralmente,
em grupos pequenos (de 2 a 5 pessoas) entre amigos ou familiares. O Rio de Janeiro ndo é seu
primeiro destino internacional, e eles consideram que a cidade possui caracteristicas diferen-
tes das cidades as quais estdo acostumados. Sdo pessoas de classe média a classe média alta,
gue buscam viajar ao menos uma vez ao ano e que gostam de comer bem, de visitar muitas
atracgdes e de realizar compras. Eles vem, num primeiro momento, em busca do contato com
a cultura local e com as belezas naturais, mas também esperam ser surpreendidos positiva-
mente a medida em que descobrem a cidade e os outros tipos de atracdes que ela tem a
oferecer. Eles ja foram alertados ou ja leram noticias sobre a violéncia urbana, mas esperam
estar amparados pelo poder publico e pelo policiamento. Gostariam de poder andar livremen-
te pelas ruas da cidade, e de encontrar com facilidade os locais onde querem chegar. Para tal,
eles esperam que a cidade os oferega uma estrutura que os receba e se mostre presente para

auxilia-los durante sua estadia.

Definicao do sistema

Tendo realizado os estudos, as andlises referidas por este trabalho, e um processo de geracao
de alternativas, foi escolhida aquela que fornece aos turistas uma ferramenta de navegacao
pessoal e personalizavel, se integrando a proposta de sinalizacdo que serd implementada em

breve e complementando-a.



O sistema consiste em um kit de recepc¢ao ao turista no qual, dentre os produtos, encontra-se
um dispositivo semelhante a um aparelho celular, que permite ao turista realizar tarefas nave-
gacionais dentro da cidade, como encontrar o caminho para pontos turisticos, restaurantes e
lojas; acionar a ajuda das autoridades. O intuito principal deste produto, além de fornecer uma
navegacao eficiente aos usudrios, é permitir que o turista ndo necessite portar seus préprios
pertences de valor ao andar pelas ruas da cidade, principalmente aparelhos celulares, objetos

extremamente visados por assaltantes.
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Figura 35: o kit turistico e seus componentes.

Especificacdo dos produtos - estratégia

O esquema a seguir representa a maneira como o sistema seria operado. Os dispositivos de na-
vegacao seriam obtidos por parcerias com empresas fabricantes ou por meio da reutilizagao de
aparelhos descartados. Para o ultimo caso, os aparelhos passariam por um processo de recon-
Figura ¢ao para que possam operar somente em fungao da interface desenvolvida. A partir dai,
integrariam o kit de boas-vindas juntamente ao mapa impresso e ao colar rastreador. Quanto a

distribuicdo e devolucdo dos kits, seria feito uso da estrutura de postos de informacao, localiza-
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dos em pontos estratégicos da cidade. Ressalta-se que essa estrutura dependeria da instalacdo

de novos postos de informacgado que, no momento, sao insuficientes para atender a proposta.

Coleta Devolugao
| ol
v
Manutencao
Resgate de aparelhos Transformagéo Reposicionamento Uso Coleta
descartados (reconfiguragdo) A ZF
Reinsergao

Figura 36: modo de operagdo do sistema.

Requisitos

A partir da escolhados produtos a serem desenvolvidos, foi possivel delimitar alguns requisitos
essenciais para o desenho e desenvolvimento do projeto em si. Estes requisitos, apresentados
abaixo foram norteadores das solu¢cdes tomadas durante as etapas de desenvolvimento.

- Aspectos Técnicos

(i) Definir uma resolucdo de tela adequada, de acordo com o aparelho disponivel. Uti-
lizando como base para a interface, a resolucdo de tela correspondente ao aparelho
iPhone, modelo 5s;

(ii) Selecionar um tamanho de suporte para o mapa impresso, adequado para o manu-
seio e cujas dobram permitem que o mesmo caiba em bolsos e espacos pequenos,
além de estudar e definir as escalas dos mapas impressos;

(iii) Aplicar praticas para a navegacdo direta, objetiva e segura (MEMORIA, 2005);

(iv) Delimitar uma identidade grafico visual que permeie por todos os produtos do siste-
ma, promovendo a sua integra¢do e unidade como um conjunto;

- Interatividade

(i) Estudar e disponibilizar ferramentas interativas, que componham a interface do dis-
positivo;

(i) Utilizar elementos de interagdo na interface do dispositivo, que permitam ao usuario
exercer suas vontades de acordo com suas preferéncias e necessidades.
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- Usabilidade

(i) Desenvolver uma interface que facilite a navegacdo e o entendimento do espaco ur-
bano;

(ii) Simplificar as tarefas, minimizando erros e diminuindo os esforgos do usuario.

Mapa impresso

O mapa impresso foi a primeira peca a ser desenvolvida e desenhada neste projeto. O motivo
desta decisdo se deu por este produto ter sido considerado o mais complexo dentre os trés, e
por avaliar que as decisdes tomadas no desenho do mapa determinariam o desenho das pe-
¢as remanescentes. Dentre as etapas determinantes para o desenho do mapa, esta a analise
dos pontos positivos e negativos de uma série de mapas turisticos a fim de determinar o que
funciona e o que se deve evitar.
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Figura 37: conjunto de mapas analisados.

A partir disso foi definido o formato do mapa e os tipos de dobras. A opgdo selecionada permi-
te que o0 mapa seja dobrado a fim de caber em bolsos de calgas e pequenos espacos. A solucdo
das dobras permite que hajam mapas em escalas diferentes: um menor que auxilia na locali-

zacdo da drea em que o usudrio se encontra e, ao se desdobrar a aba dessa drea, pode-se ter
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uma visdo aproximada e com maior detalhamento da mesma area. Além disso, estdo incluidos

no mapa informacdes sobre transportes publicos e pontos turisticos.

Figura 38: tipo de mapa escolhido.

Além disso, foi realizado um estudo de icones, que representam pontos estratégicos de forma
rdpida. Para tanto, foram analisadas as recomendagdes para desenho de icones fornecidas pela
AIGA (Amermerican Institute of Graphic Arts) e alguns destes icones foram selecionados para
compor a legenda do mapa e auxiliar na visualiza¢do das informacgdes. Além deles, outros icones
foram desenhados em concordancia com as caracteristicas estabelecidas pela organizagao, e
foram feitas ilustragdes representando os principais marcos arquitetdnicos e pontos turisticos da

regido representada.

Mapa G Mapa P
10 mm @ 7 mm @ Smm‘a 4mm‘@ 3mm‘@
10mm m 7mm‘m Smm‘ m 3smm | M 2mm | i

14 mm gmm R Smm |

Figura 39: estudo de tipo, desenho, tamanhos e cores de icones.
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Quanto a tipografia, apds efetuar estudos seguidos por testes de impressao, foi escolhida a
fonte tipografica Open Sans, de licenca gratuita. Esta fonte foi encomendada e desenvolvida
para o Google, no intuito de proporcionar legibilidade otimizada para diferentes interfaces
(impressas, moveis e web). Apesar de gratuita, esta fonte possui um total de dez varia¢des, o

gue torna a sua escolha ainda mais apropriada.

A partir da definicdo da fonte tipografica, foi realizado um estudo para analisar diferentes varia-
coes, pesos e tamanhos de tipos, a fim de determinar a legibilidade ideal para todos os suportes.

Ma pa G Mapa P
|
ClnEIandia Cinelandia Cineldndia Cinelandia Cinelandia
12 pt 9 pt 7 pt 5 pt apt
NS
S
&S\DEN" T RGP JpROR . e
P\\I . PR P\\J RES\D .?RES\DEN _?“ES\DE . Vﬁs\"&mw
1.2 Bt 8 pt 7 pt 6 pt e

Figura 40: estudo de variagGes, pesos e tamanhos da fonte tipografica.

Foi definido, também, devido a grande extensdo territorial da zona turistica da cidade do Rio
de Janeiro e de acordo com a definicdo dos nucleos turisticos da cidade, previamente defini-
dos neste projeto, que existe a necessidade de um desenho de mapa para cada nucleo, para
que se possa garantir boa legibilidade. Nesse sentido, foi definido que cada nucleo seria repre-
sentado por uma cor caracteristica e, assim, as informacdes mais relevantes de cada mapa sao
representadas nessas cores especificas. E as cores de cada mapa possuem a mesma saturagao,

mas matizes diferentes.

WAYS Ilal RIO WAYS Tlol RIO WAYS Im l RIO

Rio de Janeiro Rio de Janeiro Rio de Janeiro

Maracana
Sta Parks

Figura 41: capas para diferentes zonas turisticas, codificadas por cor.

Como forma de testar os resultados obtidos e as alteracdes a serem feitas, as versées do mapa
impresso foram submetidas a testes de legibilidade, até que se alcansasse um resultado apro-
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priado para os individuos participantes. Foram escolhidas oito pessoas, ndo designers, entre

20 e 60 anos, de classe média e que apreciam viagens ao exterior, na tentativa de se aproximar

ao maximo do publico real ao qual o projeto é destinado.

A evolucdo do processo de desenho do mapa e os resultados obtidos estdo representados nas

imagens a seguir.
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Figura 42: estudos e testes de impressdo, da esquerda para a direita representam a evolugdo do processo de concepgdo e desenho

do mapa.
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Figura 43: capa do modelo final.

Figura 44 (a direita): primeira abertura, marcagdo de espago
para informacGes sobre linhas de 6nibus
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Figura 45: mapa externo (menor) do modelo final. Ocorreram alguns erros de registro durante a impressao.
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Figura 46: exemplo de dobra.
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Figura 47: as dobras permitem que o usuario visualize apenas a
parte do mapa que lhe interessa.

Figura 48: ao selecionar um quadrante, o usuario pode abrir
esta drea do mapa para ver a mesma ampliada.

Figura 49: quadrante ampliado da drea selecionada.

Figura 50: no verso de cada area encontram-se informagdes
Uteis sobre os pontos turisticos daquela regido.
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Figura 51: mapa aberto.

Figura 52: as dimensdes do mapa quando dobrado, permitem que
0 mesmo seja guardado em bolsos ou pequenos compartimentos.
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Dispositivo de navegagao

Aparelho semelhante a um smartphone, porém de custo de fabricacdao reduzido, conseguido
por meio de convénio com um fabricante de aparelhos celulares e companhias de telefonia
movel, ou através da reciclagem de aparelhos descartados, que funciona somente em virtude
de seu sistema operacional. O aparelho oferece uma ferramenta de navegag¢do, com mapa
especialmente desenhado para este propdsito e com ferramentas para localizar atracdes espe-
cificas. Com o uso de filtros de pesquisa, permite que os usuarios identifiquem atragdes de um
mesmo tipo, de acordo com sua classificacdo. A partir da escolha de um determinado ponto, é

possivel tracar a trajetéria até o local escolhido e as melhoras formas de chegar Ia.

O Unico tipo de ligacdo que pode ser efetuada pelo aparelho é de emergéncia, direcionando o
turista a uma linha de ajuda conectada a Delegacia de Apoio ao Turismo. O aparelho ndo po-
dera ser operado fora da cidade do Rio de Janeiro e, em caso de roubo, o mesmo é bloqueado
e ndo apresenta possibilidade de desbloqueio manual. Ha ainda a potencialidade de utilizar
este sistema como uma ferramenta por meio da qual lojas e restaurantes credenciados podem
pagar taxas a prefeitura para serem recomendados aos turistas, alimentando e financiando o

sistema.

Quanto a interface do dispositivo, seu desenho foi iniciado conforme o desenvolvimento do
mapa se aproximava do fim. O primeiro passo foi constituido pela elaboracdo do wireframe
da solucdo, que se trata da estrutura do aplicativo e do seu funcionamento. Além disso, esse

documento compo6s um guia para o desenho das telas.

05- Go 06-Opcdes 07-NotificagGes 08-Entorno

Barra de identificagao e Barra de identificagdo e Barra de identificagdo e
configuragdes configuragdes configuragdes

Comego Fim Comego Fim

Pesquisar Pesquisar

Opgéo 1

Opgao 2

Opgéo 3

Opgéo 4

Opgao 5 J

Texto
Go! Entorno

Transporte Go! Entorno Transporte Go! Entorno Transporte

Figura 53: wireframe de algumas telas principais.

O mapa, que é o elemento principal do projeto e também da interface do dispositivo, esta pre-

sente na maioria das telas, em condicdao de destaque, o que possibilita a navegagdo direta no
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mapa, utilizando comandos de toque. As funcBes adicionais do dispositivo sdo: informacoes
sobre transportes publicos em tempo real; identificacdo e detalhamento de trajetos entre um
ponto inicial e um final; e a selecdo de atracGes proximas de acordo com sua categoria (tea-

tros, museus, restaurantes, e outros).

Foram desenhadas, no total, vinte telas utilizando referéncias geométricas para gerar alinha-
mentos, hierarquias e harmonias visuais. Os testes de visualizagdo foram realizados utilizando
o aparelho celular do modelo iPhone 5s, por motivos praticos. Além disso, contou-se com o
auxilio da plataforma inVision, que permite que usuarios simulem a navegacao pelas telas,

visualizando conteldos de sua criagdo em seus aparelhos pessoais.

Além disso, espera-se que este sistema se comunique com as novas placas de sinalizacao da
cidade, oferecendo alertas aos usuarios sobre sua localizacdao e informacgdes Uteis e histdricas

sobre o local.

Figura 54: criagdo de uma malha geométrica com base no retangulo dureo, no intuito de desenhar composi¢des harmonicas .

9:41 AM

Barra de identificacdo e
configuragdes wavs |0 AI0

Transporte Go! Entorno

Figura 55: transigao do wireframe, para estudo de razoes geométricas, até sua aplicagdo na composigdo do layout.
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Layout final da interface

Signin

Rio de Janeiro

WAYS Ttol RIO SUNDAY, MARCH 23

EMAIL

WAYS tO R l O PASSWORD [©)

new ways to explore the city

SOUTH

< CHOOSE YOUR LANGUAGE >

> slide to unlock

9

Figura 56: tela inicial. Figura 57: tela de cadastro e selegdo de Figura 58: blogueio de tela.
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Figura 69: barra de filtros da fungdo que
mostra as atragdes do entorno.
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Figura 72: chamada de emergéncia.
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Figura 70: selegdo do filtro que ressalta as
atragdes do tipo escolhido.
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Figura 73: alerta que avisa ao usudrio que
ele estd se aproximando de uma regido
pouco segura.
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Colar rastreador
Uma lembranca da cidade que os turistas podem guardar como uma recordac¢ao da experién-
cia. Possui um chip que permite localizar o turista somente em situacdes de emergéncia, sem

gue haja invasdo de sua privacidade.

O desenho do pingente esta relacionado a um dos simbolos da cidade: o Pdo de Ac¢ucar. O mo-
delo foi confeccionado em acrilico por meio de corte a laser e a cor do material corresponde a

identidade definida para o conjunto.
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Figura 74: estudo de formas para o pingente.

Figura 76: colar com pingente.
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Figura 77: os trés produtos que foram desenvolvidos.

Caracterizagao dos aparelhos

Percebeu-se que seria importante que os aparelhos integrantes do sistema possuissem algum
tipo de caracterizacdo visual externa que os identificasse e os diferenciasse de aparelhos celu-
lares convencionais. Ao se propor uma forma de tratamento visual para os aparelhos, espera-
se que os turistas que os portem sejam facilmente reconhecidos como turistas protegidos e
amparados pela cidade, além de identifica-los como pessoas que trazem geracdo de renda e

desenvolvimento para a cidade e que devem ser protegidas e valorizadas, reforcando a impor-
tancia da criacdo de uma cultura de valorizacdo e apoio a atividade turistica.

Figura 78: caracterizagdo externa dos aparelhos.
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Verificagao das pecas

Nesta Ultima etapa de desenvolvimento do projeto, foi importante analisar se as metas e ob-

jetivos que foram tragados ao inicio foram de fato atendidos.

- Foi obtida uma solugdo para o problema levantado que permite proporcionar aos usu-
arios uma navegacao eficiente pela cidade e de forma segura;

- Foram desenvolvidas as trés pecas do kit de acolhimento ao turista, como havia sido
definido nas etapas iniciais do projeto;

- As trés pecas estdo integradas, tanto em relacdo a sua utilizacdo como quanto as suas
caracteristicas visuais. E perceptivel que os trés produtos fazem parte de um conjunto,
e isso foi possivel gracas a definicdo de parametros estéticos similares e ao desenho de
marca que os integra;

- O mapa impresso e a interface das telas do dispositivo atendem aos requisitos de inte-
ratividade e usabilidade;

- O projeto e os produtos resultantes reforcam a importancia do turismo e de uma cultura
de valorizacdo do mesmo.

Recomendacgodes para o futuro

Recomenda-se, caso este projeto tenha prosseguimento no futuro ou seja de fato implemen-

tado que os seguintes pontos sejam revisados e atendidos:

- Redesenhar as ilustragdes dos pontos turisticos e marcos da cidade, de forma a atingir
uma melhor reducdo dos desenhos, eliminando elementos de traco desnecessarios sem
gue ocorra perda da capacidade de assimilacdo e identificacdo do que é representado
no papel para o que é visto realmente. A seguir, foi realizado esse estudo sobre um dos
desenhos para que se tenha o conhecimento e as diretrizes para a realiza¢gdo dos demais.

Figura 79: sugestdo de reducgdo para as ilustrages, com diferenciagdo de espessuras
de linhas.

- Desenhar a totalidade de telas do dispositivo e efetuar a programacao, com o auxilio de
desenvolvedores, para que o mesmo possa, de fato, vir a funcionar da maneira na qual
foi idealizado;



- Definir um método de impressao offset e desenho de faca para o mapa impresso de modo
gue se encontre a melhor qualidade de impressdo associada a uma producdo em larga escala;

- Estudar sensores, definir e conFigura r o mais adequado para o colar rastreador, tendo
em vista custo, fabricacdo e distribuicao;

- Definir qual a melhor maneira de obter os aparelhos: por convénios com alguma grande
empresa produtora, que se tornaria uma aliada e patrocinadora do turismo na cidade, ou
por meio da reconFigura ¢ao e reutilizacdo de aparelhos descartados, criando cooperati-
vas que trabalhariam para entregar os dispositivos;

- Estudar modos e redes de distribuicdo dos kits;

- Definir as embalagens para o transporte e entrega dos kits;

- Realizar teste com os usuarios reais;

- Coletar e utilizar informacdes oficiais para os dados do mapa;

- Refinar os estudos de relacdes geométricas para o desenho do pingente, tornando-o
mais harmonioso.
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CONCLUSAO

Este projeto partiu do principio que deve ser criada uma cultura de protec¢do ao turista e de
desenvolvimento das atividades relacionadas ao turismo na cidade do Rio de Janeiro, tema
de profunda importancia no contexto atual. Buscou-se uma maneira de ofertar seguranga aos
visitantes que, no momento, sdao grandes alvos da violéncia urbana, além de uma experiéncia

Unica e agradavel que permite que eles se orientem pela cidade com facilidade.

Espera-se que, um dia, a cidade do Rio de Janeiro possa alcancar um patamar de exceléncia
em acolhimento e experiéncia turistica, dando énfase ao turista, como usuario, e modelando
as caracteristicas e servicos oferecidos na cidade em torno de suas expectativas. Propde-se,
também, que ocorra a integracdo entre pontos turisticos, meios de transporte, e estabeleci-
mentos comerciais, todos trabalhando com o propdsito de oferecer uma experiéncia Unica e

desenvolvedora do setor turistico e do de servicos como um todo.

Insere-se também, nessa esfera, a realidade da era da informacdo em que os aspectos de
usabilidade e interacdo sdo cada vez mais impregnantes. Os meios informacionais operam
de modo a atender os anseios dos usudrios, que ndo sé executam as funcdes de um produto
como também contribuem para o seu desenvolvimento, alimentando-o com dados relaciona-
dos as suas preferéncias e atividades. Logo, o entendimento destes aspectos foi determinante
para compreender o que o0s usuarios esperam de um servigo, o que lhes causa apreensdo e o

que lhes faz bem.

Como instrumento de aprendizado e crescimento profissional, este projeto proporcionou o
contato com novos conhecimentos e permitiu a elevacdo da qualidade do trabalho como de-
senhista industrial, consciente do seu papel e da importdncia em atender as necessidades e

anseios dos usuarios acima de tudo.
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ANEXO |

Fonte: Jornal o Globo 22 Edi¢do, Sdbado 12 de setembro de 2015

Rio |

2* Edigéo Sabado 12.9.2015

DanpAra TiNoco
danda}x.tinoco@ogtobnwn.br

na esquina da Ave-
nida Epitécio Pes-
soa com a Rua Vini-
cius de Moraes, na
Lagoa, que o inglés Damian
Kane se vé diante de uma en-
cruzilhada. Uma placa indica
que uma caminhada de oito
minutos para a esquerda o
levaré até a Rua Garcia D'Avi-
la. Mas o equipamento estd
mal posicionado, e, se ele se-
guir ao pé da letra as instru-
¢oes, acabara dentro da La-
goa Rodrigo de Freitas.
— Se eu andar oito minutos
até ali, vou me afogar — brin-
ca Kane.

ESTIMATIVAS CONFUNDEM

A placa faz parte do Rio a Pé
(ou Walk in Rio, em inglés),
sistema de sinalizacio turisti-
ca para pedestres que foi cria-
do numa parceria entre o

primeiro semestre deste ano
e a estimativa € que custem
R$ 13,7 milhdes. O problema
constatado diante da Lagoa
Rodrigo de Freitas, cartao-
postal que sediaré provas das
Olimpiadas de 2016, € exem-
plo da profusdo de informa-
¢oes turisticas erradas encon-
trada por estrangeiros e brasi-
leiros que vém conhecer 2 d-
dade. Numa adaptag@o do
que disse o ilustre carioca
Tom Jobim sobre o Brasil, o
Rio ndo é para principiantes.
— A ideia é boa, mas ha
problemas. Acho que as au-

PARA INGLES NAO VER

toridades tém de revisar todas
as placas — sugere Kane.

A pedido do GLOBO, o inglés
testou o projeto que, de acordo
com a Riotur, € inspirado em
modelos adotados em Londres,
Nova York e Vancouver. Além de
erros nas direcdes indicadas pe-
las placas, hé falhas nas estimati-
vas de tempo para as caminha-
das. Em Copacabana, Kane le-
vou mais de dez minutos para
andar, a passos rapidos, da es-
quina da praia com a Rua Si-
queira Campos até a UPA do
bairro. O caminho, segundo o
Rio a Pé, pode ser feito em oito.
Na Cidade Nova, houve uma di-
ferenca ainda mais significativa.
Da Rua Laura de Aratjo até o
Sambédromo, ele levou quatro
minutos, metade do tempo pre-
visto em uma outra placa.

Turistas brasileiros também

Dividas. Tot=m em Copacabana: servigos de informagdes séo criticados

criticaram o sistema.

— Sei que eles fazem um cél-
culo baseado na velocidade mé-
dia das pessoas, mas acho que
cria confusao. O ideal seria que
as placas informassem as distan-
cias — opina o engenheiro mi-
neiro Douglas Batista.

O agente de transito Adriano
Rocha, de Mossor6 (RN), tem a
mesma opinido. .

— As placas confundem. Na
hora de me localizar, a melhor
coisa que faco é perguntar al-
guém — afirma Rocha.

PROBLEMAS EM MAPAS

De acordo com a Riotur, o tem-
po estimado em cada placa do
Rio a Pé é resultado de um cél-
culo feito a partir de uma con-
vengdo internacional sobre a
velocidade da caminhada. O 6r-
gao da prefeitura informa ainda

Placas do Rio a Pé deixam na mdo

Equipamentos de orientacZo para turistas indicam diregées e tempo de caminhada com erros;
Riotur admite falhas e diz que sistema, com custo estimado de R$ 137 milhdes, passa por ajustes

que o sistema est4d em fase
de ajustes, e dividas podem

. ser tiradas pelo site sistema-

rioape.com.br.

O visitante que procura
ajuda em um dos postos de
informacgdes da cidade tam-
bém pode se perder. Afinal,
ele corre o risco de receber
um mapa turistico oficial
que mostra a Linha 1 do me-
trd partindo da estagio Bota-
fogo, e a Linha 2, da General
Osbrio, em Ipanema. Em le-
tras pequenas, uma legenda
desmente a informacao gré-
fica e d4 a indicagao correta:
a Linha 1, na verdade, liga as
estagdes General Osério e
Uruguai; enquanto a Linha 2
transporta passageiros entre
Botafogo e Pavuna.

O mapa oferecido a turis-
tas, segundo a Riotur, é de
2013, mas uma nova tira-
gem, com informagées cor-
retas, dever4 sair em novem-
bro. O 6rgéo diz que dados
precisos e atualizados sobre
todos os meios de transporte
do Rio estdo disponfveis em
seu site para consulta.

A Riotur também afirma ter
corrigido uma falha do Guia
do Rio. A edicéo langada para
o verao deste ano sugere a tu-
ristas sites dos aeroportos do
Galedo-Tom Jobim e do San-
tos Dumont. Mas s@o péginas
ndo oficiais, que pertencem a
uma empresa paulista. “A in-
formagdo do Galedo jé estd
correta no site e sairé corrigi-
da na edigao de outubro da
nossa revista e na de dezem-
bro do guia semestral. O San-
tos Dumont ndo possui site
oficial’, esclarece a Riotur. ®
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ANEXO Il

Fonte: http://www.amadeus.com/msite/collaboration2020/assets/img/infographic.jpg
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ANEXO Il

6204 a.C.

250 a.C.

Mapa

Os mapas mais antigos que se
conhecem foram encontrados em
Cattal Huyulk, na Turquia,
desenhados numa parede.

Rosa dos Ventos

Concebida por Aristoteles,
corresponde a volta completa do
horizonte. Surgiu da necessidade de
indicar um sentido com exatiddo.

Astrolabio e Quadrante

Ferramentas similiares, a primeira
terrestre e a segunda naval. Medem
o angulo entre astros e o horizonte.

Sextante

Instrumento de funcionamento
semelhante aos anteriores, porém
utilizado em grandes navegagGes.

Bussola Moderna

Baseada em propriedades magnéti-
cas, possui uma agulha que gira,
apontando para o polo norte
geogrdfico.

Radares

Utiliza ondas de radio (eletromag-
néticas) para calcular distancias,
diregdes e velocidades.

GPS

Calcula posigoes e condigoes
climaticas de pontos do globo
terrestre via satélite.

Google Earth

Programa de mapeamento via
satélite que permite a visualizagdo
de praticamente toda a Terra em
trés dimensdes.

Aplicativos Moveis

Softwares para dispositivos moéveis
com o proposito de melhorar o
dia-a-dia dos usuarios
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ANEXO IV
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