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Resumo

Este artigo propde desenvolver um sistema de wayfinding para o Museu ao Ar Livre Princesa
Isabel (Malpi), localizado na cidade de Orleans, em Santa Catarina. O estudo responde como o
desenvolvimento de um sistema de wayfinding para o museu poder contribuir para o local. Para
iss0, a pesquisa utiliza uma abordagem qualitativa, de natureza aplicada, objetivos exploratérios,
por meio de pesquisa bibliogréafica, entrevista e visitas ao acervo. Tal desenvolvimento foi feito
empregando o método de Gibson (2009), The Design Process, focado na construcédo de sistemas
de wayfinding, além dos estudos sobre sinalizagao e sinalética de D’'Agostini (2017), Costa (2007),
Velho (2007) e outros. A partir do resultado do projeto, foi possivel desenvolver um sistema de
wayfinding para o Malpi, visando a autonomia, seguranca e eficiéncia do percurso para seus
futuros visitantes.
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Abstract

This article proposes to develop a wayfinding system for the Princesa Isabel Open Air Museum
(Malpi), located in the city of Orleans, Santa Catarina. The study answers how the development of
a wayfinding system for the museum can contribute to the site. For this, the research uses a
qualitative approach, of an applied nature, exploratory objectives, through bibliographical research,
interviews and visits to the collection. Such development was made applying the method of Gibson
(2009), The design process, focused on the construction of wayfinding systems, in addition to the
studies on signaling and signage by D'Agostini (2017), Costa (2007), Velho (2007), and others.
From the result of the project, it was possible to develop a wayfinding system for Malpi, aiming the
autonomy, safety, and efficiency of the route for its future visitors.
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1. Introdugao

O Museu ao Ar Livre Princesa Isabel — Malpi, localizado na cidade de Orleans, Santa
Catarina, € um museu brasileiro que preserva a cultura regional pré e pds-colonizagdo. O
acervo é um ambiente cultural e tecnoldgico que conserva a memoria dos nativos que
habitavam a regido e dos imigrantes que vieram para a antiga Colénia de Grao-Para no
inicio do século XX (DUARTE, 2018). Nele € possivel conhecer e interagir com utensilios
da época que foram doados ao acervo, além das formas de trabalho, meios de
transporte e da engenharia no periodo.

Fundado h& 40 anos, o museu foi pioneiro na América Latina com a tipologia “ao ar
livre”, com 16 instalacdes dispostas em 20 mil metros quadrados (DUARTE, 2018). No
ano de 2019, o Malpi foi tombado como patrimdnio cultural brasileiro, reconhecido pelo
Conselho Nacional do Patrimdnio Cultural, (IPHAN, 2019, online), passando a ser ainda
mais significativo para a cultura brasileira. O Malpi tem um percurso com inicio e fim em
sentido anti-horario, conforme indicado pelos guias na recep¢éo. Porém, durante o
trajeto ha uma placa de direcionamento, podendo gerar falhas no deslocamento e

comunicagao.

Portanto, este projeto propde responder como o desenvolvimento de um sistema de
wayfinding® para o Museu ao Ar Livre Princesa Isabel pode contribuir para o local. Com
isso, 0 objetivo geral é desenvolver um sistema de wayfinding para o Malpi, a fim de
aprimorar a experiéncia dos seus futuros visitantes. Para alcancar o objetivo geral, este
trabalho se propde por meio dos objetivos especificos: identificar o quanto o design
gréafico ambiental auxilia na experiéncia histérica e de navegacao; apresentar 0s
componentes de um sistema de wayfinding; estudar a histéria e funcionamento do Malpi
e, por fim, seguir um processo de design para a criacdo de um projeto de wayfinding
aplicado ao Malpi.

2. Design gréfico ambiental, wayfinding e seus elementos

O design gréafico ambiental, ou design de sinalizagdo, surgiu da fuséo entre design,
arquitetura e comunicagéo, com o proposito de reconhecer falhas e aprimorar a
interlocucéo do publico com determinado ambiente (D’AGOSTINI, 2017). O autor explica
gue além de um projeto de comunicacao visual, o design de sinalizagédo tem como
objetivo organizar e projetar a melhor estrutura de comunicacao do local para seu
publico, deixando-o mais seguro e confiante no trajeto (D’AGOSTINI, 2017). A partir dos
anos 1980, a sinalizagdo que antes remetia-se diretamente a arquitetura, passou a ser
dividida entre uma sinalizacdo de orientagdo, que visa viabilizar o funcionamento dos

! Wayfinding ou sinalizag&o de orientag&o, visa criar estratégias de comunicagédo que identifiquem os locais, afim
de facilitar a orientacédo e deslocamento das pessoas em um percurso em ambientes (D’AGOSTINI, 2017).
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espacos, e a prépria ambientacédo, um elo de comunicagdo entre 0s usuarios e 0
produto/servigo final (SCHERER, 2014).

Nos anos 1960, o arquiteto Kevin Lynch usou pela primeira vez o termo “wayfinding”
(VELHO, 2007). Lynch embasa seu trabalho na orientagdo espacial e na construgéo da
imagem, por meio da capacidade do ser humano em construir um mapa cognitivo
(VELHO, 2007). O wayfinding, nesse caso, pode ser entendido como “um processo que
rege as estratégias de orientacao utilizadas pelas pessoas dentro do espaco publico de
uma cidade” (D’AGOSTINI, 2017, p. 45). Completar um percurso baseia-se de uma
tomada de decisao, através do planejamento de qual caminho seguirg; realizar a
deciséo, seguindo o plano de ac¢éo e a compreensao do espa¢o como um todo (VELHO,
2007). O wayfinding entao visa por eficiéncia, seguranca e ambientes atraentes,
conforme cita Velho (2007), a fim de tornar a experiéncia do percurso autbnoma e
efetiva.

Atualmente, o wayfinding é apresentado como um conceito de design e uma
abordagem de projeto, que pode ser usado em projetos de sinaliza¢éo, assim como em
web design (D’AGOSTINI, 2017). De acordo com D’Agostini (2017, p. 47) “o wayfinding
pode ser considerado como uma capacidade de orientagdo espacial que possuimos e
gue nos permite transitar por diferentes ambientes, utilizando estratégias para realizar
nossos trajetos de um ponto ao outro dentro de um determinado local”. Desde Lynch, a
area tem sido estudada de forma mais aprofundada, expandindo teorias, principios de
design e desenvolvendo metodologias préprias, com proposito de melhorar a
funcionalidade dos seus sistemas (PICADO, 2019). O que diferencia o wayfinding de
outros tipos de sinalizagdo é que este estabelece uma imagem mental dos ambientes
mediante um mapa cognitivo (mapa mental), o que qualifica a “consciéncia de orientagao
espacial’ (PICADO, 2019, p. 32).

De acordo com Velho (2007), depende dos sistemas de informacéo dispostos no
ambiente, a capacidade do individuo em orientar-se nele. Para Gibson (2009, p. 11),
“6timos sistemas de wayfinding empregam sinais e informacdes explicitas, bem como
simbolos e marcos implicitos que, juntos, se comunicam com precisao e rapidez”. Para
executar o percurso de forma autbnoma e eficiente, o usuario precisa estar imerso em
um conjunto de elementos (estimulos) que facilitar4 seu caminho, ou seja, a
compreensdao do todo. A partir disso, o individuo planeja e executa seu caminho. Nos
estudos de Gibson (2009) trés elementos principais sdo apresentados: tipografia,
pictografia e cor.

Segundo D’Agostini (2017), a vivéncia do individuo somada aos estimulos absorvidos
pelos sentidos determina a forma que cada um os interpreta. E a partir desses estimulos
sensoriais em forma de mensagem que se constréi os significados por meio dos sinais.
O autor exemplifica com o reconhecimento de um pictograma em uma sinalizacéo, que
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dependendo da forma, cor, propor¢des e o codigo que ele esta inserido, pode-se ter
conclusdes diferentes (D’AGOSTINI, 2017). Por isso, a compreensao dos sinais é
essencial para transmitir a informac&o. Quando esses sinais sdo consolidados como um
c6digo, tornam-se aplicaveis e podem ser explorados de diversas formas dentro de um
projeto de sinalizacdo, permitindo a comunicagéo entre o ambiente e o publico
(D’AGOSTINI, 2017).

Para desenvolver um sistema de wayfinding, € preciso que esses elementos estejam
alinhados com a identidade do local, da marca, assim como as aplicacdes, que servirao
de guia no deslocamento. O objetivo € transmitir a informagédo e garantir o entendimento,
para que o percurso seja realizado com eficacia. A seguir serdo apresentados alguns
componentes do sistema como tipografia, cor e contraste, pictogramas, materiais,
escalas e dimensdes e suportes de comunicagéo.

2.1 Tipografia

O estudo dos tipos em um sistema de sinalizacéo vai além de suas caracteristicas
estritamente funcionais, como legibilidade, contraste e resisténcia a deformacéo. Cada
vez mais, as fontes desempenham também um papel estético nos projetos.

(D’AGOSTINI, 2017). Ainda assim, o objetivo central da tipografia é “atender as
demandas de comunicacao em um ambiente” (D’AGOSTINI, 2017, p. 322).

Embora existam diferentes classificagcdes para os tipos embasados em suas
caracteristicas, nao ha um consenso nessa especificacao (D’AGOSTINI, 2017). Porém,
no que se refere aos efeitos praticos pode-se segmentar os tipos com alta legibilidade,
ou seja, que permitem uma leitura confortavel, sem exigir esforcos do observador; e
baixa legibilidade, com desenhos especificos e ornamentos que podem prejudicar o
entendimento (D’AGOSTINI, 2017).

De acordo com Gibson (2009, p. 82), “o objetivo do designer é fazer um sistema de
sinalizacao legivel e flexivel o suficiente para acomodar uma série de mensagens sem
parecer confuso ou caodtico”. A escolha ideal do tamanho e peso da tipografia € afetada
diretamente por sua aplicagdo, se o usuario estiver parado, andando ou dirigindo, ou
mesmo a distancia a qual a mensagem devera ser lida. Segundo D'Agostini (2017), esta
andlise é estritamente ergonémica, pensando no conforto do usuario ao obter a
informacdo, na Fig. 1 o autor retrata o distanciamento indicado entre a altura das letras e
distancia de leitura, usando como exemplo a fonte Helvética.
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Figura 1: Aplicacdo da proporc¢io 1/2002. D’Agostini (2017, p. 336 e 337).

Além dessa proporcao, D'Agostini (2017) elencou sete principais fatores de uma
tipografia que influenciam nela e na leiturabilidade, sdo eles: espessura das letras; estilo
do tipo; diferengas entre mailsculas e mindsculas; similaridade entre as letras; espaco
entre as letras e espagamento entre linhas; contraste entre os caracteres e o fundo e,
por fim, luminosidade do ambiente (D’AGOSTINI, 2017). Visando sempre passar as
informacdes da forma mais objetiva possivel, pensando na adequagédo a abordagem do
publico, ao publico, ao ambiente e a mensagem (D’AGOSTINI, 2017).

2.2 Cor e contraste

O uso das cores em sistemas de wayfinding € uma estratégia eficiente. Este elemento
gréfico tem a capacidade de transmitir informacéo de forma rpida e eficaz
(D’AGOSTINI, 2017), podendo ajudar na identificagdo, navegacao e, ainda, na conexao
emocional das pessoas com os ambientes (GIBSON, 2009). De acordo com D’Agostini
(2017, p. 260), as cores sao capazes de segregar campos de informacéo, refor¢car uma
identidade de projeto ou determinar cédigos visuais comuns entre os usuarios. Para criar
uma paleta de cores com significado e legibilidade, é necessario compreender trés
propriedades desse elemento: matiz, refere-se a variacéo de cor; saturagdo, a densidade
da cor; e brilho, ao quao clara ou escura a cor é (GIBSON, 2009).

A paleta de cores pode beneficiar ou prejudicar o usuario em um sistema de
wayfinding. Para evitar conflitos no deslocamento ou entendimento da comunicagéo
visual, as cores precisam ter contraste entre si, variando matiz, saturacao e brilho
(D’AGOSTINI, 2017). Além das cores em si, é preciso verificar 0 contraste com texturas,
garantindo que a leitura funcione em acabamentos variados, como plastico, madeira e
metal (D’AGOSTINI, 2017). Seja discriminando espagos, representando identidades ou
codificando mensagens, as cores sao fundamentais para um projeto de wayfinding,

2 Proporgéo 1/200 - distancia ideal entre a altura das letras e a distancia da visualizagéo, estabelecida no livro:
IIDA, I. Ergonomia: projeto e producéo. 8. Ed.S&o Paulo; Blucher, 2002.
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referindo-se a comunicacao visual. Por meio delas, o usuério pode compreender melhor
as informacdes do ambiente (D’AGOSTINI, 2017).

2.3 Pictogramas
Frequentemente, sistemas de wayfinding sdo criados para ambientes complexos, com
fluxo intenso de pessoas de diferentes lugares. Os pictogramas podem representar de
forma simples um local, servigco ou mesmo, uma agéo, propiciando uma navegacgao mais
eficaz (GIBSON, 2009). Foi a partir 1974, com o desenvolvimento do sistema DOT e
AIGA?3, que houve a primeira padronizagéo de simbolos aceitos ao redor do mundo,
sendo estes, até hoje, base para pictogramas de uso coletivo (D’AGOSTINI, 2017).
Doravante no sistema DOT e AIGA, os pictogramas tornaram-se cada vez mais
comuns e essenciais para o deslocamento. Por meio deles, o usudrio ndo precisa
necessariamente ter um conhecimento do idioma, ou da linguagem verbal em si, basta
compreender o que cada simbolo representa (D’AGOSTINI, 2017). Assim, como
descreve D’Agostini (2017, p. 311), um pictograma desempenha o papel de simplificador
da informacéo, pela sintetizacao do seu desenvolvimento.

2.4 Materiais

Um suporte de comunicacéo € composto por materiais com caracteristicas individuais,
gue contribuem na estética do projeto, auxiliando e compondo a identidade do ambiente
(D’AGOSTINI, 2017). A escolha do material adequado para um sistema de wayfinding
depende de uma série de critérios, dos mais basicos como durabilidade, custo e
disponibilidade, aos mais complexos tais quais ecoldgicos, econdmicos, estéticos,
funcionais e tecnolédgicos (D’AGOSTINI, 2017). Com a diversidade de materiais
existentes atualmente, cabe ao designer avaliar esses critérios e averiguar qual insumo
serd mais adequado para o projeto (D’AGOSTINI, 2017).

E importante que no processo de escolha do material para o projeto, analise-se sua
obtencéo, possiveis processos de producdo/acabamento e em seu futuro descarte
(D’AGOSTINI, 2017). E necessario também estudar a logistica envolvendo o material
visando o custo, verificando materiais secundarios que possam ser utilizados para
possiveis substituicdes, sem perder as caracteristicas estéticas do suporte de
comunicacao e sua funcionalidade (D’AGOSTINI, 2017).

2.5 Dimensoes e proporcoes

Em um sistema de wayfinding, é fundamental que a informac&o contida no suporte de
comunicacao seja absorvida pelo usuario. Para que isso ocorra com eficcia, precisa-se
estudar relagdes de dimenséo e proporcao entre o suporte, 0 espaco que ele esta

® Departamento de Transportes dos Estados Unidos (U.S. Departament of Transportation — DOT) e Instituto de
Design Grafico Americano (American Institute of Graphic Arts — AIGA).
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inserido e o publico, além da ergonomia (D’AGOSTINI, 2017). Segundo D’Agostini (2017,
p. 141), no meio das informacdes visuais, “métodos de avaliagdo ergonémica que
definem alturas e distancias para visualizagdo de mensagem, disposicdes e
dimensionamentos adequados para suportes de informacao”, principalmente no que se
refere ao campo de visdo, conforme pode-se observar na Figura 2.
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Figura 2: Campo visual. NDGA, 2012, online.

A percepgéo pode depender também do ambiente em si, um mesmo suporte inserido
em um espaco fechado e aberto gera efeitos diferentes no usuéario (D’AGOSTINI, 2017).
A escolha das dimens®&es de cada suporte deve seguir alguns critérios como “a
visualiza¢éo do suporte a distancia, as dimensdes em que a informac&o devera ser
apresentada e a hierarquia entre os diferentes suportes dispostos no ambiente”
(D’AGOSTINI, 2017, p. 217).

2.6 Suportes de comunicacao
Para o usuario se deslocar no ambiente é preciso suportes de comunicacao, que
comportem as informacdes necessarias para cumprir o percurso. De acordo com Gibson
(2009, p. 110), entender o ambiente e a ordem das informagdes que precisam ser
comunicadas, auxilia na escolha desses suportes. E preciso avaliar as condi¢bes que o
suporte sera fixado e a estrutura do ambiente para determinar quais aplicacdes se
encaixam melhor no contexto (D’AGOSTINI, 2017).

Um projeto de wayfinding complexo requer uma grande diversidade de suportes
(GIBSON, 2009), alguns exemplos sé&o placas, totens e mapas. Gibson (2009) destaca a
necessidade da unidade visual entre os suportes, embora tenham estruturas diferentes.
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Exemplificando o padréo estético em suportes variados, pode-se observar na Figura 3, a
familia de placas do sistema de sinalizagao de Inhotim.

P - oo

Figura 3: Sistema de sinalizacao Instituto Inhotim. HARDY DESIGN, 2014,
online.

Enquanto as placas e totens sinalizam o percurso, 0s mapas promovem uma Vvisao
geral do ambiente (GIBSON, 2009). O autor ressalta que os mapas sdo capazes de
fundir o layout e a organizagdo, mostrando a relagao entre os elementos de wayfinding, o
ambiente e o percurso (GIBSON, 2009). O desenvolvimento do mapa deve ser
sintetizado de forma clara visualmente, inserindo apenas componentes essenciais do
local (D’AGOSTINI, 2017). A seguir, na Figura 4, o mapa desenvolvido para o sistema de
sinalizacao do Instituto Inhotim, por meio do sistema antigo, das andlises de fluxo e do
comportamento dos visitantes (HARDY DESIGN, 2014, online).

Figura 4: Mapa do Instituto Inhotim. HARDY DESIGN, 2014, online.

Com as ferramentas de wayfinding fundamentadas nesta sesséo, este projeto propde
seguir um processo de design a fim de explorar as instala¢gdes do Malpi de forma atrativa
e intuitiva, auxiliando seus futuros visitantes a terem uma experiéncia ainda mais
completa quando o frequentarem.
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3. Projeto de Wayfinding do Museu Ao Ar Livre Princesa Isabel

Baseado nos estudos abordados nas sessdes anteriores, este projeto visa
desenvolver um sistema de wayfinding para o Museu ao Ar Livre Princesa Isabel
(Malpi), localizado na cidade de Orleans, no estado de Santa Catarina, utilizando
o design ambiental e os elementos de wayfinding como suporte para a
realizacdo. Na execucao do projeto foram desenvolvidas as etapas do processo
de criacdo seguindo o método de Gibson (2009), The Design Process, ao qual
foi adaptado e representado no Figura 5, a seguir.

Figura 5: Método The Design Process. GIBSON, 2009, adaptado pela autora.

Com o intuito de aprofundar os conhecimentos sobre o museu, foi realizado uma
entrevista com a museologa Valdirene Boger Dorigon, diretora do Malpi desde 2017.
Para a elaboragédo das perguntas, foram considerados os conceitos abordados por
D’Agostini (2017) e Gibson (2009) de design ambiental e wayfinding. As perguntas
podem ser observadas na Tabela 1:

Conte um pouco sobre vocé, formagao académica, como € a experiéncia de ser diretora do Museu?

Quantas pessoas visitam o Malpi anualmente, pré-pandemia e hoje em dia?

. Quantos itens existem hoje no acervo do Malpi?

. Sobre suas caracteristicas estruturais, como é feita a manutencgao das instalagfes?

. Como funcionou a escolha da ordem das instalag6es, numeradas de 1-13 no guia de visitagao?

. Hoje em dia, nota-se alguma queixa dos visitantes referente ao percurso?

. Quais instala¢des sao mais e menos visitadas?

. O que vocé acha que seria interessante para melhorar o fluxo dos visitantes no local?

. Vocé sente falta de um projeto de sinalizagdo, que guie os visitantes durante o passeio?

Tabela 1: Perguntas da Entrevista. Da autora (2021).

A entrevista foi realizada no dia 25 de abril de 2021, por meio de recursos digitais
(Whatsapp e e-mail) por decorréncia da pandemia do Covid-19, onde a entrevistada
respondeu no dia 28 de abril de 2021. Para a obtencao de mais informacdes sobre o
museu, foi disponibilizado para a autora o Guia de Visitacéo e o livro Museu ao Ar Livre
de Orleans: oficinas do saber. Estas referéncias foram utilizadas na etapa de estudo de
caso e nos processos de desenvolvimento do sistema de wayfinding.
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O desenvolvimento do sistema de wayfinding do Malpi partiu dos conceitos de
D’Agostini (2017) e Gibson (2009), principalmente os abordados na sesséo 2, como 0s
componentes do sistema: tipografia, cor e contraste, pictogramas, materiais, escalas e
dimensdes e suportes de comunicagéo.

3.1 Malpi: um estudo de caso

Tombado em 2019 como patrimdnio cultural brasileiro (IPHAN, 2019, online), 0 Museu
ao Ar Livre Princesa Isabel localizado na Rua Padre Jo&o Leonir Dall’Alba, 441, no
Bairro Murialdo em Orleans, Santa Catarina foi fundado dia 30 de agosto de 1980 com o
auxilio da comunidade local (FONSECA, 2019). O Malpi é um ambiente cultural e
tecnoldgico que conserva a memoria de imigrantes italianos, aleméaes, poloneses, letos e
indigenas, uma “materializac&o das trocas culturais que existiam no inicio do século XX”
(DUARTE, 2018, p. 62) de Orleans e regido.

O acervo é composto por 15 instala¢des conforme pode-se observar na Figura 6, sdo
elas: capela; saldo da capela, engenho de farinha; estrebaria; casa do colono; cantina;
meios de transportes; olaria; engenho de cana-de-agUcar; serraria; oficinas artesanais;
marcenaria; manjolo; atafona, ferraria e a balsa (DUARTE, 2018). Esta ordem é
respectiva ao Guia de Visitacdo do Museu (2021). Questionada na entrevista do porqué
da sequéncia, a musedloga Valdirene Boger Dorigon, diretora do Malpi, explica que é a
melhor opgéo de visitagdo em fun¢éo da estrutura do ambiente, porém esse percurso é
livre, ficando a critério do visitante segui-la ou ndo. Além dessa estrutura, a diretora cita
gue a parte documental do acervo se localiza no Centro de Documentagéo Historica
Plinio Benicio, na Casa de Pedra.

Figura 6: Estrutura do Malpi. Guia de Visitacao, 2021.

Seguindo o percurso sugerido, a museodloga declara que as instalacdes mais
visitadas sao a Casa do Colono e as unidades que possuem as rodas d’'aguas, e
complementa que a com menor fluxo de visitantes é a estrebaria. Questionada a respeito
do que acharia interessante para melhorar o deslocamento de visitantes no local, a
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diretora do museu diz que nem todas as instala¢des possuem caminhos de pedra,
motivo esse que por vezes diminui 0 acesso das pessoas as instalacdes. Ela acrescenta
gue placas de informag&o no espago melhorariam o fluxo.

A manutencao do acervo é feita priorizando as caracteristicas originais das
instalacdes e objetos, utilizando técnicas construtivas, materiais e acabamentos similares
aos usados na época, conforme cita a diretora do museu. Hoje, a sinalizacéo do acervo
€ bésica, principalmente sobre a indicacéo do percurso. Na Figura 7, tem-se um mosaico
com algumas fotografias do trajeto seguindo o sentido indicado pela musedloga.

Figura 7: Mosaico de fotos do percurso do Malpi. Da autora, 2021.

Como pode-se observar na figura anterior, 0 percurso ndo é sinalizado. Embora seja
sugerido um “roteiro ideal”, hoje existe somente uma placa que guia os visitantes a esse
caminho determinado. Deixa-se entdo, o visitante passivel a ndo visitar uma ou outra
instalagdo. Além disso, o Guia de Visitagcao (2021) em sua ilustragdo mostra caminhos
de pedra que hoje séo inexistentes, podendo causar uma frustragao ao usuario no
decorrer do deslocamento — principalmente, nas constru¢des gque ficam mais distantes
(exemplo da estrebaria).

3.2 Estratégias para o sistema de wayfinding

Um sistema de wayfinding precisa empregar sinais e informagfes que se comuniquem
com preciséo (GIBSON, 2009). Para o desenvolvimento estratégico deste projeto, foram
feitos quatro mapas de fluxo: trés deles a partir da andlise de percurso dos visitantes do
Malpi e um com as concluses, o qual pode-se observar na Figura 8.

Revista de Design, Tecnologia e Sociedade - PPG Design UnB
Brasilia, v. 8, n. 1 (2021), p. 23-40, ISSN 2525-7471 33



Leticia Bez Batti Goncgalves, Diego Piovesan Medeiros
Histdria, percurso e experiéncia:
Desenvolvimento de um sistema de wayfinding para 0 Museu ao Ar Livre Princesa Isabel de Orleans

Dos percursos analisados respectivamente, o primeiro é de um visitante recorrente do
museu, que o frequenta como ambiente de lazer, levando seus cachorros para passear.
O visitante 1 ndo visita as instalagées, mesmo assim, faz o percurso comeg¢ando pela
direita, fica por um tempo no gramado e volta pelo outro lado do lago. O visitante 2 por
sua vez, visita todas as instalagées do museu, pode-se observar que o percurso também
comecou pelo lado direito em sentido anti-horario. Ja o visitante 3, resumiu o trajeto. Ele
nao frequentou as instalagées mais distantes, que ndo possuiam caminho de pedra.
Além disso, tentou subir pela esquerda do mapa, onde na Figura 6 mostra um caminho
cinza que na pratica € um gramado ingreme, podendo gerar uma frustracao no final da
visitacéao.

Com esta analise a autora pode compreender o espago e perceber os caminhos mais
e menos frequentados. Além disso, constatou cinco pontos de encontro estratégicos
para a sinalizacéo, onde devem ter placas de indicacdo de caminhos. Estes estéo
sinalizados na Figura 8, como pontos de encontro.

Recepcdo Pontos de encontro @ Maior fluxo
(Entrada e saida) de percursos de pessoas

Figura 8: Andlise dos Mapas de Fluxo. Da autora, 2021.

Para estes locais de encruzilhadas e ou partes do percurso néo tao claros, sao
necessarios mapas indicando onde a pessoa esta, placas com possiveis caminhos e de
indicacéo das instalacoes.

As visitas a0 museu ocorrem no periodo diurno, das nove da manha as dezoito horas.
Seu publico varia de visitas de estudantes, turistas e membros da comunidade. O
conhecimento sobre 0s usuarios e suas necessidades no trajeto, possibilitaram o
desenvolvimento de sistema de wayfinding estratégico, a fim de atender suas demandas.
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3.3 Design esquematico

Com as informacgdes obtidas por meio dos mapas de fluxo, e os demais conhecimentos
contidos nesse artigo, seguindo o método de Gibson (2009), desenvolveu-se a
identidade do trajeto, os quais pode-se observar na Figura 9.

Na tipografia, visou-se 0s aspectos funcionais, principalmente legibilidade e contraste
(D’AGOSTINI, 2017), além do fator estético remetesse a seriedade do museu, sem
torna-lo muito sofisticado. Para isso, foram escolhidas duas familias de fonte, a Assistant
para utilizar nos titulos e a Roboto nos demais textos, ambas as tipografias sao gratuitas
para uso comercial. A primeira possui serifa, tem terminagdes retas e espessura mais
larga gerando contraste com a segunda, que € sem serifa e com tragos finos
(D’AGOSTINI, 2017). Na Figura 9, nota-se a proporcao entre elas.

Para a selecéo de cores do projeto, foi utilizado o software Adobe Color, ao qual
obtém cores predominantes de um mosaico de imagens do Malpi. A partir disso, foram
feitas algumas alteracdes para melhorar o contraste, principalmente nos valores de brilho
e saturacao (D’AGOSTINI, 2017). Ainda foi feito um teste no simulador de daltonismo da
plataforma, para garantir a acessibilidade nesse aspecto. Com isso, foram selecionadas
sete cores para compor a paleta que serdo utilizadas na comunicagéo do sistema. A
iconografia foi projetada para compor com a tipografia dos titulos, desenvolveu-se cinco
angulacdes de setas que indicam trajeto nos suportes.

Pelo museu ser em um ambiente ao ar livre, os materiais foram escolhidos com foco
na durabilidade e resisténcia do material. Para os suportes do sistema, utilizou-se de
dois tipos de aco, o corten (chapa de 10mm de espessura) e o galvanizado (chapa de
2mm de espessura). O aco corten possui uma estética enferrujada, porém tem alta
resisténcia a corrosdo atmosférica, permitindo que este material seja exposto a umidade
(D’AGOSTINI, 2017). Enquanto o a¢o galvanizado possui uma camada de protecao
criada pelo processo de imersdo do ago carbono no zinco, sendo indicado para
ambientes abertos (D’AGOSTINI, 2017). Para este projeto, 0 aco galvanizado tera um
acabamento na cor grafite com tinta eletroestatica, ideal para a exposi¢do em ambientes
externos. Além disso, o suporte possui uma base de concreto para dar estabilidade e
fixacdo. A seguir tem-se a Figura 9 com os itens da identidade do sistema de wayfinding
do Malpi. Cabe ressaltar que a identidade visual do Museu ao Ar Livre Princesa Isabel
nao foi desenvolvida pela autora, mas esta na Figura 9 para compor com 0s elementos
da sinalizacao.
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Figura 9: Identidade do Sistema de Wayfinding do Malpi. Da autora, 2021.

A partir disso, desenvolveu-se os primeiros rascunhos do sistema. Foram projetados
cinco suportes de comunicagéo para o trajeto do museu, como pode-se observar na
Figura 10. Sé&o eles, o mapa de navegagdo com o indicador “Vocé esta aqui”; totem de
navegacao; totem informativo sobre as instalagdes®*; suporte de indicacio de areas de
lazer e por fim, o suporte informativo da flora local.

66¢m  52,50m

Capela
Largura: 100 ¢m

Salao
daC

o< Engenho

de'Farinha

63,75cm

Quiosques

Figura 10: Suportes do Sistema de Wayfinding do Malpi. Da autora, 2021.

Para a definicdo de tamanho dos suportes, seguiu-se as propor¢des ergondmicas
indicadas por D'Agostini (2017), em altura, angula¢des do campo visual e tamanho das
tipografias.

3.4 Desenvolvimento de design

Nesta etapa do método de Gibson (2009), o designer passa a refinar os detalhes do
sistema de wayfinding. Com base nisso foi desenvolvido um mapa para o primeiro
suporte de navegacao. Este mapa localiza-se em trés dos cinco pontos de encontro da
Figura 8, sdo eles: na entrada do museu; no elevado entre o engenho de farinha, a

4 Os textos contidos nesse suporte sao do Guia de Visitagdo do Museu ao Ar Livre Princesa Isabel.
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estrebaria e a casa do colono e o (ltimo, no fim do caminho de pedra em direcéo a parte
mais baixa do museu. O mapa da Figura 11 representa a segunda localidade
especificada acima.

Vocé esta
aqui!

=== Caminho
de pedra

Caminho
pelo gramado

Instalagoes

Para mais detalhes
de cada instalagao
consulte o nosso
Guia de Visitagao

Figura 11: Mapa de navega¢ao com o indicador “Vocé esta aqui”. Da autora,
2021.

Neste mapa de navegacao visou-se representar os locais exatos onde possuem
caminhos de pedra e 0s que precisam ser percorridos pela grama. Além disso, € mais
preciso em quais trajetos seguir e mais fiel as proporcdes reais do museu. A
ambientagdo desse suporte no Malpi pode ser observada na Figura 12.

Figura 12: Mapa de navega¢ao com o indicador “Vocé esta aqui”. Da autora,
2021.
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Os demais suportes foram projetados para aprimorar ainda mais a experiéncia do
USUArio no percurso e a propria imersao a cultura do museu. Cada titulo possui sua
traducdo em italiano e aleméo, linguas predominantes de parte dos imigrantes da regiéo,
na tipografia auxiliar do sistema. Além disso, no totem informativo sobre a instalagéo foi
adicionado um QR Code, destinando para o site da instituicdo. A disposi¢édo dos cinco
tipos de suportes encontra-se ao longo do trajeto. O totem de navegacéao (Figura 13 - A)
com setas recortadas esté localizado em trés pontos do museu, totem informativo sobre
as instalagdes (Figura 13 - B) em 13 pontos, o suporte de indicacéo de areas de lazer
(Figura 13 - C) em 4 prontos e por fim, o suporte informativo da flora local (Figura 13 - D)
abaixo da flora local.

= -— - i

Figura 13: Suportes do sistema de wayfinding do Malpi. Da autora, 2021.

A necessidade do usuario em montar um mapa mental para percorrer um trajeto com
inicio e fim s sera sanada por meio do wayfinding (D’AGOSTINI, 2017). Diante disso, o
sistema de wayfinding apresentado conta com cinco tipos de suporte de sinalizagdo que
juntos auxiliam o deslocamento das pessoas que frequentam o Museu Ao Ar Livre
Princesa Isabel. Espera-se que esta proposta, assim que validada e aplicada, possa
aprimorar a experiéncia de futuros visitantes em suas instalacées.
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4. Consideracdes Finais

Como visto nas secdes anteriores, 0 Museu ao Ar Livre Princesa Isabel tem grande
relevancia na preservacgéo da histéria regional, de tal modo que foi tombado como
patrimdnio da cultura nacional. O wayfinding foi fundamental para a realizagdo da
sinalizacdo do museu, pois visa auxiliar as pessoas a definirem e executarem o percurso
do inicio ao fim de forma eficiente, transmitindo informag6es e garantindo o
entendimento do publico. Este projeto oportuniza que os visitantes do acervo tenham
uma experiéncia ainda mais completa, com autonomia e seguranga ao percorrer o
trajeto.

Por meio dos estudos abordados foi possivel concluir 0os objetivos propostos para o
projeto, bem como responder a pergunta problema. A respeito do objetivo geral, que
pretendia desenvolver um sistema de wayfinding para o Malpi, a fim de aprimorar a
experiéncia dos seus futuros visitantes, considera-se conquistado com éxito, dado que
foi desenvolvido o sistema com base nos objetivos especificos, visando proporcionar
uma experiéncia melhor a quem frequentar o acervo, se o projeto for executado.

O primeiro objetivo especifico foi apresentado e concluido na Sec¢éo 2, o qual visava
identificar o quanto o design ambiental auxilia na experiéncia histérica e de navegacéo.
O segundo objetivo que pretendia apresentar os componentes de um sistema de
wayfinding, foi trabalhado na Sec¢éo 3 do presente artigo, explicando o que € wayfinding
e especificando cada um dos elementos. O terceiro objetivo, que tinha como intuito
estudar a histéria e funcionamento do Malpi, foi realizado na primeira etapa do método
de Gibson (2009). Por fim o quarto e Ultimo objetivo especifico, que pretendia seguir um
processo de design para criagdo de um projeto de wayfinding aplicado ao Malpi, foi
executado na Sec¢éo 4, por meio do método The Design Process de Gibson (2009).
Diante do exposto, com os objetivos alcancados foi possivel responder a pergunta
problema: Como o desenvolvimento de um sistema de wayfinding para o Museu ao Ar
Livre Princesa Isabel pode contribuir para o local? Tornando o percurso do acervo mais
claro, eficiente e seguro aos visitantes, aprimorando a experiéncia e auxiliando o
deslocamento deles entre as instalacdes.

E de interesse da autora apresentar esse trabalho a diretoria do Malpi, como também
as autoridades da cidade de Orleans. Como sugestéo para futuros projetos relacionados
ao Museu ao Ar Livre Princesa Isabel especificamente, recomenda-se estudos referentes
a sinalizacao interna das instalagcdes, como padronizacao das identificagbes das pecas,
bem como avisos importantes e informacdes pertinentes. De igual modo, um estudo
sobre a acessibilidade seria fundamental para incluir ainda mais visitantes ao acervo. De
forma mais ampla, recomenda-se que seja feito mais estudos académicos associando o
wayfinding a museus, principalmente aos de caracteristica ao ar livre.
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