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Palavras-chave

Pictograma, Design de Informacgédo, Movimento, Comunicacéo, Sistema AIGA

Resumo

Os pictogramas e o movimento estdo presentes no nosso dia a dia mas séo
poucos os exemplos que relacionam estas duas tematicas. Neste contexto, o
presente estudo, realizado no ambito do design de informacéao, teve como objetivo
analisar a pertinéncia da introducdo de movimento a uma realidade que é vista
como predominantemente analbgica. Assim, tendo por base conceitos teéricos,
estudos de caso e os resultados de uma investigacao de campo que incluiu
entrevistas, questionarios e focus group, foram criadas e testadas propostas
especulativas de introducdo de movimento em treze pictogramas do sistema
AIGA. Através dos exercicios efetuados concluiu-se que a introducéo de
movimento podera ser um contributo importante para facilitar a interpretacéo de
pictogramas e para permitir a sua evolucdo em novas vertentes, tais como
incentivar ao comportamento civico, reforcar o contexto da mensagem e criar elos

emocionais.






Keywords

Pictogram, Information Design, Movement, Communication, AIGA

Abstract

Pictograms and movement are part of our daily life but there are few examples
relating these two themes. The current study, undertaken as a Masters degree
project in Information Design, aims to analyse the relevance of introducing
movement to a medium that is considered to be mainly analogical. Based on
theoretical concepts, case studies and the results of a field work that included
interviews, questionnaires and focus group, were created and tested hypothetical
proposals to introduce movement to thirteen AIGA system pictograms. Through
the exercises undertaken, it was concluded that the introduction of movement may
be an important contribution to facilitate the interpretation of pictograms and to
allow their evolution to new dimensions, such as fostering civic behaviour,

strengthening message context and creating emotional ties.
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INTRODUCAO

Tendo presente que Otl Aicher revolucionou os pictogramas com a criacdao de
uma grelha ortogonal, obtendo uma linguagem pictografica universal, para os
Jogos Olimpicos de Munique em 1972, o presente estudo e projeto pretende
contribuir para uma reflexdo e possivel evolugcdo dos sistemas pictograficos
atuais, em concreto o sistema pictografico da AIGA, explorando novas formas
conceptuais através da introdu¢do de movimento.

Os pictogramas sao formas sintetizadas, condensadas e esquematizadas, cuja
representacdo se iniciou na época da Pré-Histéria. S&o simbolos que pretendem
identificar, de uma forma grafica e inequivoca, diferentes acdes, processos e
atividades. O seu principal objetivo é serem reconhecidos no menor tempo
possivel e com a menor aprendizagem possivel. Nao devem, por isso, necessitar
de texto para serem descodificados, pois caso necessitem a sua funcédo deixa de
ser relevante (Rosa, 2012).

Sendo os pictogramas representacées diretas de ideias por meio de sinais
graficos que nao representam imediatamente sons ou formas, mas sim
mensagens por eles representados, acredita-se, ao realizar este estudo, que
existe interesse em incorporar movimento a uma realidade que tipicamente € vista
como predominantemente analdgica.

O interesse em incorporar movimento nos pictogramas parte do facto das
tecnologias e o movimento caracterizarem o século XXI embora a representagédo
dos pictogramas continue a ser predominantemente fixa. Observa-se que cada
vez mais a tecnologia desempenha um papel determinante na vida das pessoas,
aumentando a presenca do digital e assistindo-se ao desaparecimento do
analdgico.

Dada a importancia dos pictogramas no nosso dia a dia e uma vez que néo se
conhecem estudos sobre a introducdo de movimento nos pictogramas, com o
presente estudo pretende-se explorar a juncdo destas duas realidades,
esperando-se contribuir para o desenvolvimento da area de design nesta

tematica.
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O presente documento divide-se em 5 Capitulos: Capitulo 1- revisao de literatura;
Capitulo 2- investigacéo de suporte; Capitulo 3- ante-projeto; Capitulo 4- projeto e
Capitulo 5 - conclusdes.

No Capitulo 1 — Enquadramento teoérico.

Séao referenciados os temas escolhidos para a pesquisa, tais como Sistema
Pictografico e Imagem — Movimento, que apoiaram no desenvolvimento do
projeto. A pesquisa realizada possibilitou compreender qual seria a melhor
abordagem para a realizacdo de um sistema de pictogramas com movimento,
assim como que alteragdes deviam ser realizadas nos pictogramas base.

No Capitulo 2 — Investigacao de suporte.

Apresentam-se 0s objetivos do estudo, os métodos considerados relevantes na
investigacdo, os instrumentos escolhidos para a recolha dos dados, os
procedimentos para a recolha e analise dos mesmos assim como as
caracteristicas dos participantes. Este capitulo encerra com uma analise dos
resultados obtidos.

No Capitulo 3 — Ante-Projeto.

Ao longo deste capitulo abordam-se trés temas para a realizacdo do projeto: (i)
caso de estudo (onde se apresenta o Sistema AIGA), (ii) situagdes de referéncia
(refere-se cinco situacbes consideradas relevantes e de interesse), (iii) definicao
conceptual (é apresentado o mind map, mood board e conceito do projeto).

No Capitulo 4 — Proposta especulativa de pictografia em movimento.

Neste capitulo sdo apresentados os exercicios de introducdo de movimento
efetuados nos treze pictogramas analisados tendo em atencdo os resultados
obtidos nas fases iniciais de investigacao.

No Capitulo 5 — Conclusdes

Apresentam-se as principais conclusdes de toda a investigacdo e em particular
dos resultados da investigacao de campo realizada para testar as propostas
especulativas efetuadas e s&o apresentadas sugestdes para investigacOes
futuras.

No final do documento encontram-se as referéncias bibliograficas e os anexos.
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CAPITULO 1 - Enquadramento Teérico

Sumario

Como primeiro capitulo, enquadramento teérico, € apresentada a
pesquisa bibliografica realizada como base para o projeto
desenvolvido. O estudo abrange varios temas considerados
relevantes, tais como, design de informacado, signos, sistemas
pictograficos e imagem-movimento, entre outros. Em relacdo aos
sistemas pictograficos sdo também apresentados exemplos de
sistemas de ambito universal, em particular o sistema pictografico
AIGA (uma vez que o mesmo serviu de suporte ao projeto) e os
sistemas associados aos jogos olimpicos e a sinalizacao rodoviaria

dada a sua relevancia.

1.1 Design de Informacao

Este ponto tem como objetivo explicar e focar os varios aspetos do design de
informagdo que ajudam a perceber de que forma este influencia os sistemas
pictograficos e a sua leitura.

Nos dias de hoje ainda nao é possivel definir o design de informa¢do como uma
disciplina independente e esta longe de se confirmar como tal, porém, no ambito
da comunicacédo visual 0 mesmo ja se distingue das restantes disciplinas (Rosa,
2012). Este facto reflete-se na afirmacao feita por Gerlinde Schuller (2007) para o

American Institute of Graphic Arts (AIGA) - Journal of Information Design:

“O design de informacdo foca-se na eficacia de um design grafico de conjuntos
complexos de informacdo empregando uma abordagem interdisciplinar. O crescimento
rapido de dados complexos no nosso quotidiano nas Ultimas décadas levou a que o

design de informacdo acabasse por se destacar no campo da comunicag¢ao visual como
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uma disciplina especifica com os seus proprios caminhos de estudo. Préticos e teobricos.
«!(Schuller, 2007)

Segundo Schuller (2007), o design de informacdo divide-se em trés
competéncias: complexidade, interdisciplinaridade e experimentacdo. Em relacéo
a primeira competéncia, complexidade, é entendida como uma forma de transferir
dados complexos, na maior parte das vezes representacdes bidimensionais com
o intuito de comunicar, documentar e preservar 0 conhecimento. Tem como
principal prioridade abordar o contetudo da informagcao e pretende compreender
todos os conjuntos de factos assim como as suas inter-relacées, de forma a obter
informacdes de forma transparente. Através da combinacdo de elementos
analiticos, editoriais e graficos numa abordagem sistematica ao projeto, o
designer de informacéo cria “significados de informacédo complexos” (Schuller,
2007).

No que se refere a interdisciplinaridade, Schuller afirma que o design de
informacédo progride a partir de uma atitude interdisciplinar. Esta afirmacao
baseia-se no facto das pessoas que influenciaram de forma duradoura este
campo estarem associadas a distintas disciplinas, isto €, serem originarias de
outras areas ou cooperaram com outras disciplinas de forma a usar essas
abordagens e métodos de pensamento como inspiracdo. Consiste na sintese de
distintos aspetos parciais e n&o na justaposicao desses aspetos.

Na experimentacao, terceira competéncia que o design de informagcao engloba
segundo Schuller, tanto os padrdes técnicos como os graficos desempenham um
papel fundamental no reportorio do design. Associando a estes uma objetividade
clara, tornam-se fundamentais na definicAo de conclusdes de design de

informacéo.

" “Information design focuses on the efficient graphic design of complex sets of information employing an interdisciplinary approach. The
rapidly increasing complexity of data from our everyday lives has in the past decades led to information design distinguishing itself in the
broad field of visual communication as a specific discipline with its own courses of study, practitioners and theoreticians.” (Schuller, 2007)
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“N&o ha uma foérmula para o ‘bom design de informacdo’. Muitas tarefas pedem novos
conceitos e novas solugbes gréficas, porque a quantidade de informacdo no nosso

quotidiano aumenta e altera-se de forma constante. “2 (Schuller, 2007, p.2)

Antes e depois de Schuller (2007) foram varios os autores que também
abordaram a tematica do papel do design de informacao e que contribuiram para
distinguir esta area das restantes.

Segundo Wilbur e Burke (1998), o design de informacé&o possui uma fungao
primordial designada como “comunicacao eficiente da informacéao” o que obriga a
gue a apresentacdo do conteudo seja correta e objetiva. Independentemente do
suporte utilizado ser anal6gico ou digital, estes autores referem que o design de
informacgao (mais concretamente, o objeto gréafico), pretende satisfazer o publico a
que se destina respondendo de forma positiva em trés vertentes: esteticamente,
economicamente e ergonomicamente.

Porém, Jacobson (1999), define design de informacdo como arte e ciéncia de
organizar informacao para ser utilizada pelas pessoas de forma eficaz e eficiente.
Independentemente do suporte utilizado, segundo este autor, significa comunicar
através de palavras, imagens, tabelas, desenhos, mapas e graficos.

Por outro lado, Villas-Boas (2003) categoriza o design de informagdo como uma
subarea do design grafico, aspeto que mais tarde foi também corroborado pela
Sociedade Brasileira de Design de Informacado (SBDI) (2010). Esta Sociedade
acrescentou ainda que o design de informacdo pretende equacionar tanto os
aspetos sintaticos como os semanticos e pragmaticos que abrangem os sistemas
de informacéo através de quatro fatores: (i) contextualizacao, (ii) planeamento, (iii)
producao e (iv) interface grafica da informacgao perante o publico a que se destina.
A SBDI refere também que o principio basico do design de informacgao € otimizar
0 processo de absorcao da informacéo tanto dos sistemas analdgicos como dos

digitais.

2“There is no formula for good Information design. Many tasks ask for new concepts and graphic solutions, because the amount of
information in our daily lives is constantly increasing and incessantly changing its structure” (Schuller, 2007, p.2)
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1.2 Signos

Signos, € um dos términos importantes para a compreensao do significado dos
pictogramas, entendendo-se como signo uma composi¢cdo significativa que
transmite um estimulo, que pretende comunicar ou expressar algo através de um
gesto visual ou verbal (escrito ou oral) (Rosa, 2012). Podem classificar-se
segundo duas naturezas, de caracter natural (intencional a sua emissao e formam
acontecimentos naturais utilizados para identificar algo ou a sua presenca) ou
caracter artificial (este € realizado através de um processo visual que tem como
objetivo reproduzir objetos concretos, de forma a comunicar o objeto ou os
conceitos que lhe correspondem) (Eco, 1981, citado por Rosa, 2012).

Na perspetiva do autor espanhol Joan Costa (1989), tanto signo como sinal sao
coincidentes, embota exista uma diferenca entre ambos: “sinal” no sentido
imediato de um estimulo que invoca a uma intuicao visual; “signo” como parte do
estimulo que é mensageiro de comunicacdo, significado, mensagem e
informacdo, com o intuito de ser alcangcada por um determinado individuo. Jodo

Bessa (2005) refere que:

“O sinal atua num processo de natureza mecénica: desencadeia uma resposta e ai se
esgota: diz respeito a uma agdo, mais do que a uma ideia. O sinal provoca um reflexo

imediato, enquanto que no signo existe processo légico-intelectivo — por muito automética

e quase inconsciente que seja a resposta, como sucede no caso dos pictogramas.
(Bessa, 2005, p.129)

1.2.1 simbolos

O termo simbolo com origem na palavra grega “symbolon”, consiste numa
representacdo grafica que necessita de uma aprendizagem, pois neste caso nao
existe uma ligacdo de semelhanga como ocorre entre signo e objeto. Esta forma
de representacao sé informa porque as pessoas concordam que ela representa

aquilo que é suposto representar. Os simbolos podem assumir tanto uma forma
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geométrica como uma forma abstrata e sédo considerados um elemento de
importancia no que diz respeito ao processo de comunicag¢do. Existem simbolos
que sao reconhecidos internacionalmente e outros que s6 sdo compreendidos
num determinado grupo ou contexto (Rosa, 2012).

As representacdes através de simbolos gréaficos iniciaram-se na época da Pré-

Historia.

“O aparecimento do pensamento simboélico € um dos avangos chave da histéria da

humanidade. (...) O trago, o desenho, o grafismo, a escrita, tal como a linguagem verbal,

procede do pensamento simbdlico e da capacidade de abstrag:élo”.12 (Costa & Raposo,

2010, p.15)

Quando nos referimos a um simbolo grafico, significa que é qualquer sinal que
seja visual, isto &, nao deriva ou faz parte do alfabeto. Em relacdo aos
pictogramas, estes sdao simbolos graficos ndo verbais. Para que os simbolos
graficos possam ter um papel relevante no que diz respeito a proliferacdo da
informacdo e percecao das mensagens, € necessario que tenham significados

universais (Rosa, 2012).

1.2.2 pictogramas

Pictograma esta composto, etimologicamente pela juncao de “picto” e de “‘grama’,
cujo significado corresponde respetivamente a “imagem pintada” e “mensagem”.
Este termo concorre com os términos ideograma e icone (Bessa, 2005).

Define-se como pictograma, uma forma que seja sintetizada, condensada,
esquematizada e decisiva. Esta forma baseia-se num objeto reconhecivel,
englobando em si mesmo a forma do que expressa. Para que um pictograma seja
lido e compreendido com o menor esforco possivel, deve ser monossémico e
inequivoco. Quanto menos aprendizagem um pictograma necessitar para ser
descodificado, mais atil sera. Um pictograma € um sinal visual, porém também é
conhecido como icone ou simbolo grafico (Rosa, 2012). Todos estes términos tém

em comum o facto de ndo derivarem nem fazerem parte do nosso alfabeto. Os
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pictogramas tém a vantagem de conseguirem ser concisos, precisos e entendidos
universalmente, superando assim a barreira da lingua e da iliteracia
(Smitshuijzen, 2007, referido por Rosa, 2012). Também Krampen, Gotte e Kneidl
(2007) salientam que:

“A vantagem da linguagem verbal termina onde as variadas linguas e idiomas se tornam
numa barreira de comunicagdo. Feiras Mundiais, Exposi¢cdes Internacionais, Jogos
Olimpicos, estacbes de comboio, aeroportos mostram-nos que figuras (pictogramas)
entendidas internacionalmente sdo bastante superiores.”3 (Krampen, Gotte & Kneidl, 2007,
p.33)

Os pictogramas pretendem identificar, de uma forma grafica e inequivoca,
diferentes acdes, processos e atividades — figura 1. Ao realizar-se uma
interpretacdo gréfica dessa acgdo, processo ou atividade, automaticamente

realizam-se “metéaforas visuais”.

@
/A
<

Figura 1 Pictograma crianca, restauragéo e metro

Quando um pictograma tem uma forma que permanece na memobria visual das
pessoas, a sua percecao e interpretacdo tornar-se-a rapida e eficaz. Caso os
signos sejam demasiado explicitos, prescinde-se sempre do texto, pois é
preferivel favorecer a simplicidade e a claridade. Krampen, Gotte & Kneidl (2007)

defendem que:

3%(...) the advantage of language ends where national language becomes a barrier of communication, world fairs, Olympics, train and air
travel show that in international understanding pictures can be superior.” (Krampen, Gotte & Kneidl, 2007, p.33)
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“A avaliacdo estética positiva dos pictogramas (atratividade) deve ser equilibrada com os
requisitos de expressividade (poder) e a capacidade dos pictogramas para atrair a atencao
(atividade). “4(Krampen, Gotte & Kneidl, 2007, p.21)

No que diz respeito a funcdo que os pictogramas desempenham, inicialmente
estava associada a facultar informagdes sobre factos cientificos tendo evoluido
para facilitar a orientacdo dentro de areas publicas. Esta evolucéo foi
grandemente impulsionada quer pela globalizacdao quer pelo aumento da
sociedade ocidental, uma vez que as linguas nacionais ndo conseguiram
acompanhar estes factos levando a que as imagens passassem a executar um
novo papel.

No decorrer dos anos foram apresentadas algumas definicbes de pictografia,
tendo-se optado neste estudo por referir duas consideradas oportunas: a
definicdo de Karl-heinz Krug (s/d) e a apresentada na Grande Enciclopédia
Portuguesa e Brasileira.

Karl-Heinz Krug (s/d) defende que a “pictografia” consiste no estudo da linguagem
pictografica e esta insere-se tanto no &mbito da sinalética como de outros
suportes de design de informacao. Segundo este autor, a pictografia € uma forma
de comunicar com compreensdo clara através de signos graficos simples ou
simbolos de imagens.

Em conformidade com a Grande Enciclopédia Portuguesa e Brasileira (p.600), a

pictografia € a,

“Representacdo direta de ideias por meio dos sinais graficos que ndo representam
imediatamente sons ou fonemas, mas sim os objetos por elas representados. A ideografia
€ um sistema de escritura diferente da escritura fonética geralmente usada nos nossos
tempos, em que os sinais representam imediatamente sons pertencentes a uma lingua
falada, e ndo imediatamente o objeto natural significado. E pois uma escritura sem
palavras. O termo pictografia veio até nds por intermédio da lingua inglesa; dela passou
para as outras linguas. (...) o verdadeiro nome deveria ser ideografia, nome que também
esta em uso. De facto, o inglés pode dizer indistintamente ideografia ou pictografia, porque

na sua lingua a palavra picture, que significa pintura, imagem, representacéo, aplica-se

4 “The esthetical positive evaluation of the pictographs (attractiveness) must be balanced with the requirements of expressiveness (power)
and the ability of the pictographs to attract attention (activity).” (Krampen, Gotte & Kneidl, 2007, p.21)
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ndo somente as imagens materiais, pintadas ou desenhadas, mas também a ideia,
imagem ou conceito mental. O mesmo ndo se da com outras linguas, em que a palavra
pictografia € um pleonasmo indtil, tendo entrado no uso pela tradugdo do inglés. Os
diferentes sinais pictograficos ou ideograficos chamam-se ideogramas, como os da

escritura fonética se chamam fonemas. “

Para o entendimento da pictografia existem ainda dois conceitos, também
pertinentes no nosso dia a dia, os “simbolos icdnicos” e os “sinais”. Os “simbolos
iconicos” sao um grupo de simbolos que agrupa os pictogramas, ideogramas e
emblemas (Costa. 1989). O “pictograma” € uma imagem analbgica, enquanto que
o “ideograma” € uma representacdo esquematica de uma ideia, conceito ou
fenbmeno nao visualizavel, e o “emblema” é uma figura convencional que esta
fortemente institucionalizada (Rosa, 2012). Em relacdo ao “sinal”’, este é mais

abstrato, inteligivel e genérico.

1.2.3 ideograma

Classifica-se como ideograma, uma representacdo conceptual na qual a
representacao visual e o objeto ndo se encontram relacionados, mesmo que a
representacdo visual apresente, ou ndo, uma relagdao formal com o objeto, isto é,
a representacdo pode ser um esquema de uma ideia. O ideograma é um signo
figurativo que pretende transmitir conceitos abstratos (Rosa, 2012).

Segundo Yukio Ota®(1993), existem duas formas diferentes de passar significados
através de formas concretas. A primeira, equivale ao que se chama dictionary
type meaning e que podia ser traduzido como “sentido literal” de um signo que
seja figurativo; no que diz respeito a segunda forma, esta corresponde a um
derivative meaning, nesta situacdo seria uma espécie de charada, ou de “jogo de

associacao de ideias”.

5 Yukio Ota: Designer grafico graduado pela Universidade de Tama no Jap&o. Foca-se na pesquisa, consultoria e desenvolvimento de
sistemas internacionais de comunicagéo. Participou no desenvolvimento de inumeros sistemas de simbolos graficos, muitos deles
internacionais. Elaborou um sistema batizado por ele como LoCos — Lover’'s Communication System — Sistema de comunicac¢do dos
Apaixonados.
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1.3 Sistemas Universais

Neste ponto sdo abordados alguns tipos de sistemas pictograficos considerados
como universais e de interesse para o projeto desenvolvido no capitulo 4, uma
vez que, os pictogramas analisados nos estudos efetuados pertencem a um
destes sistemas universais.

Denomina-se “sistema” a um grupo fechado de componentes relacionados entre
si, existindo uma ébvia delimitacdo entre o que esta no interior de um sistema e o
que esta fora dele. Os componentes que formam um sistema expdem
caracteristicas coordenadas para tornar o seu grupo coerente, com o intuito de
apresentar uma interacdo harmoniosa e ordenada (Heskett, 2005).

No caso concreto dos pictogramas, considera-se sistema quando um conjunto de
pictogramas apresenta as mesmas caracteristicas graficas e também se destina a
um mesmo ambiente ou tema. Ao ser “universal’, significa que o sistema tem
como objetivo chegar a todas as pessoas, independentemente da sua
nacionalidade, cultura ou idade. O facto dos sistemas pictograficos serem visuais,
ou seja, ndo recorrerem ao alfabeto, facilita a sua leitura e a sua compreenséao.
Foram abordados trés tipos de sistemas considerados como universais:
ISOTYPE, Sistema AIGA - o qual € a base do projeto realizado - e sistemas

pictograficos para os Jogos Olimpicos.

1.3.1 isotype — Otto Neurath

Otto Neurath propdés na década de 1930 uma nova forma de linguagem,
conhecida como Isotype, que se preocupava com a coeréncia do estilo entre os
diversos simbolos graficos e de comunicacao — figura 2. Esta linguagem procura
descobrir as necessidades sociais existentes, transmitindo de forma simplificada,
entendivel e precisa e possui tanto um dicionario como uma gramatica visual
especial. Com a Isotype pretende-se transmitir factos gerais e esclarecer
problemas mais relevantes dentro de qualquer area do conhecimento (Neurath,
1937).
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Dentro da Isotype, os colaboradores mais importantes eram os “transformadores”,
pois desempenhavam o papel central na equipa, isto €, ocupavam um lugar no
processo do design entre os elementos que se dedicavam a recolher os dados e
os artistas graficos responsaveis pela criacdo dos mapas impressos. Tinham a
tarefa de organizar toda a informacao de forma a que esta fosse apresentada de
forma eficiente e deviam saber opinar sobre a mesma bem como descobrir formas
visuais apropriadas para transferir a mensagem. A criacao dos “transformadores”
possibilitou descrever o processo de analisar, selecionar, ordenar e produzir

informacao, ideias e implica¢des de forma visual (Neurath & Kinross, 2009).

»l

Figura2 Exemplos de Pictogramas ISOTYPE

No que diz respeito a criacdo dos simbolos, 0 processo incluiu varias etapas,
tendo-se iniciado com o desenvolvimento de ideias para imagens pictograficas
que fossem compreendidas e memorizadas com facilidade, imagens essas que
na etapa seguinte foram combinadas entre si, juncdo que em alguns casos
originou simbolos novos. Um exemplo dado por Neurath (1937), foi a juncdo do
simbolo do sapato com o simbolo de uma fabrica, que originou um simbolo que
transmite a fabrica onde os sapatos sédo produzidos. O reconhecimento na altura
da importancia do contributo desta nova linguagem internacional ficou bem

patente nas palavras de Neurath (1937):

“Uma linguagem simbdlica internacional seria uma dadiva para os turistas e emigrantes,
que chegaram a um pais onde ndo conhecem a lingua e necessitam de adquirir um bilhete

para o barco ou para 0 comboio, (...). Mesmo que estes estejam no seu pais, os simbolos
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guiam-nos melhor que as palavras dando direc¢cbes de trafego, assim como sinalizando

locais publicos, como museus e parques”.6 (Neurath, 1937, p.27)

Segundo Lupton (1989) existem duas regras fundamentais para criar 0
vocabulario de figuras universais: (i) a reducao, que delimita o estilo individual que
cada signo tem, e (ii) a consisténcia, que tem como objetivo dar uma aparéncia
coerente a um grupo de signos. Para este autor, os pictogramas que formam a
Isotype séo formas sem relevo, muito simplificadas e propdem uma honestidade

real, contrapondo-se a ilusao das figuras em perspetiva.

“Os pictogramas da Isotype captam a representacdo plana ideal do objecto
assemelhando-se aos desenhos arquitectonicos de uma linguagem”.” (Lupton, 1989,
p.152)

Os pictogramas da Isotype foram criados através do principio da consisténcia,
pois trata-se de um sistema ordenado, com regras de linguagem auto-suficiente.
Existe uma repeticdo tanto no que diz respeito ao peso das linhas como as
formas, espessuras e detalhes, 0 que sugere que € um sistema desenvolvido de
forma l6gica e com uma linguagem uniformizada (Lupton, 1989).

Como referem Neurath e Kinross, 2009, os pictogramas que foram criados
através desta linguagem influenciaram a projecao dos sistemas de sinalizacéo. A
Isotype pode ser continuada, ndo no que diz respeito a uma metodologia ou
método mas sim em qualquer campo do design. A Isotype representou

principalmente, uma forma de pensamento (Neurath & Kinress, 2009)).

8 “A man coming into a strange country without a knowledge of the language is uncertain where to get his boat or railroad ticket
(...). An international symbol-language would be a boon to the traveler in a foreign land. Even in his own country, symbols are
better guides than words alone in giving traffic directions, and as sign in public office buildings, museums and parks.” (Neurath,
1937, p.27)

7*(...) Isotype characters pull the shape of an object onto the ideal flat plane of a craftsman’s drawing: they are blueprints of a
language”. (Lupton, 1989, p.152)
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1.3.2 sistema AIGA

O Sistema pictografico AIGA consiste num conjunto de 34 pictogramas
associados aos meios de transporte cujos destinatarios da mensagem séo
passageiros pedestres ou utilizadores de aeroportos e gares.

Embora tenha sido desenvolvido em 1974, este sistema continua a ser a
referéncia internacional na tematica a que se aplica, pelo que, dados os objetivos
do projeto, foi selecionado como base para 0 mesmo. No capitulo 3 este sistema
€ abordado mais detalhadamente estando representados na Figura 3 os 13
pictogramas selecionados para o projeto, cuja selecao, de entre os 34, teve como

critério a presenca da figura humana.
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Figura 3 13 dos 34 pictogramas do sistema AIGA
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1.3.3 sistemas pictograficos para os jogos olimpicos

Rayan Abdullah e Roger Hubner (2006), defendem que a primeira tentativa de
introducdo de um sistema pictografico para representar os desportos praticados
nos Jogos Olimpicos aconteceu em 1936, nos Jogos Olimpicos de Verdao em
Berlim — figura 4, porém, a proposta nao foi valida uma vez que as caracteristicas

gréficas de cada pictograma eram diferentes, demasiado graficas e abstratas.
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Figura 4 Pictogramas Jogos Olimpicos de Berlim, 1936

Segundo Yukio Ota (1993), os primeiros simbolos graficos s6 foram utilizados no
ambito dos Jogos Olimpicos em 1948 nos Jogos Olimpicos de Londres — figura 5,
mas 0s mesmos também ndo podem ser considerados como pictogramas, uma
vez que as suas formas invocam elementos da cultura inglesa, e apesar de ja
existir consisténcia nas caracteristicas graficas, o mesmo nao se aplica a
semantica, pois essa consisténcia desaparece visto que tanto esta representado

apenas o objeto do desporto como a acao do mesmo.
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Figura 5 Pictogramas Jogos Olimpicos de Londres, 1948

Segundo Philip Meggs (1992), em 1960 foi criado um conceito conhecido como
“sistema de design global” que teve como objetivo ser universal e transcendente a
todas as culturas. Com a aprovacao deste conceito, em 1964, nos Jogos
Olimpicos de Toquio — figura 6, foram criados signos para representar 0s
desportos, que ao nao precisarem de texto para serem identificados
universalmente foram considerados pictogramas. Desde entao, a utilizacao de um
sistema pictografico nos Jogos Olimpicos passou a ter uma enorme importancia
(Abdullah & Hubner, 2006).
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Dada a diversidade, relevancia exemplificativa e as caracteristicas dos sistemas

Figura 6 Pictogramas Jogos Olimpicos de Toquio, 1964

pictograficos associados aos Jogos Olimpicos, optou-se por apresentar estes
sistemas em mais detalhe considerando-os divididos em dois grupos: (i) Sistemas

pictograficos culturais e (ii) Sistemas pictogréaficos aculturais.

1.3.3.1 A cultura local nos sistemas pictograficos

Ao longo das vérias edi¢cdes dos Jogos Olimpicos, foram criados diversos
sistemas pictograficos considerados como culturais, uma vez que se basearam na
cultura e tradicao do lugar onde os Jogos decorreram.

Os Jogos Olimpicos do México em 1968, foi o primeiro caso de pictogramas
denominados como culturais. O sistema pictografico criado, que em parte se
baseou na cultura local, apresentou um método novo que teve como resultado
final um grande contraste entre a figura representada e o fundo. Segundo Miquel
Spa (1992), estao patentes nestes pictogramas analogias entre o objeto real e 0
objeto representado, através da presenca de uma parte do todo, destacando-se
desta forma as particularidades associadas a cada desporto.

Anos mais tarde, nos Jogos Olimpicos de Barcelona em 1992, o sistema
pictografico criado caracterizou-se pela relacdo estabelecida com o simbolo dos
Jogos desse mesmo ano e pelas formas criadas, que ndo se assemelhavam a
formas geométricas mas sim a ilustracbes, com uma construcdo livre,

considerada até ao estilo Picasso.
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Para os Jogos Olimpicos de 1996, em Atlanta, o sistema pictografico foi
influenciado pela cultura grega, baseando-se em formas sélidas, rigidas e

funcionais. O principal objetivo foi representar o “Belo Ideal da Figura Humana”.

“ Os pictogramas foram pensados de modo a copiar as propor¢des ideais que o

Homem deveria ter, idealizadas pelo povo grego na Antiguidade Classica™'®

(Rosa, 2010, p.35)

No que diz respeito aos Jogos Olimpicos de Sidney em 2000, a base dos
pictogramas consistiu em aspetos locais e culturais da regido onde os Jogos
decorreram. A tradicdo australiana esta claramente refletida através da
representacdo da ideia do boomerang® em ambas as extremidades (pernas e
bracos).

Em 2004, para os Jogos Olimpicos de Atenas, tomou-se como base a cultura da
ceramica grega onde podemos destacar “trés grandes influéncias: a simplicidade
da figura humana, a expressao artistica e os vasos ceramicos” (Rosa, 2010,
p.39).

Nos Jogos Olimpicos de Pequim em 2008, o ponto de partida para a criagcédo do
sistema pictografico foi a Idade do Bronze na China. Porém, o resultado obtido
nao foi tdo satisfatério ao comparar com outros anos uma vez que, muitas das
formas, tornaram-se tao abstratas que a sua descodificacdo dos pictogramas foi
dificultada.

O ultimo sistema pictografico analisado como cultural foi o dos Jogos Olimpicos
de Londres em 2012. Neste caso foram criadas duas versdes, (i) a primeira
representava a silhueta do atleta a praticar o desporto, na qual existe um grande
contraste entre a figura e o fundo preto, as formas podem considerar-se mais
retas mas ndo seguem uma geometria exata, (ii) a segunda, € considerada mais

dindmica e pretende aludir a0 mapa do metro de Londres.

8 Boomerang: O mais antigo boomerang foi descoberto em 1987 na Poldnia (...), no entanto a Austrélia foi o pais que tornou famoso o
boomerang devido ao uso que os nativos lhe davam h& milhares de anos, como armas de arremesso. Os exemplares mais antigos foram
encontrados em 1973 com uma data estimada de 9 mil anos.
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Na figura 7, a titulo exemplificativo, apresentam-se os diferentes pictogramas
criados para a modalidade do ciclismo nos diferentes Jogos Olimpicos referidos

anteriormente.

B P57 [ de QIS

Figura 7 Pictogramas Jogos Olimpicos de 1968, 1992, 1996, 2000, 2004, 2008 e 2012

1.3.3.2 A auséncia de caracteristicas culturais e geograficas nos sistemas
pictograficos

Nos Jogos Olimpicos de 1972 em Munique, foi apresentado um sistema de
comunicacgéo considerado formal e sistematizado, criado pelo designer Otl Aicher,
que utilizou uma grelha ortogonal e formas simples. A imagem do atleta assumiu
o papel principal. O mesmo sistema foi adotado para os Jogos Olimpicos de
Montreal em 1976.

Em 1980, nos Jogos Olimpicos de Moscovo, o sistema criado partiu de um
concurso, tendo como resultado final a representac&o da silhueta do atleta que se
misturava com o fundo criando um Gnico elemento. E patente alguma influéncia
dos pictogramas de Otl Aicher.

Nos Jogos Olimpicos em Los Angeles (1984), os pictogramas criados tiveram
clara influéncia de Otl Aicher, no entanto, este sistema apresentou uma
caracteristica especifica que foi o facto dos elementos que compdem o corpo do
atleta ndo se poderem sobrepor.

O ultimo ano que consideramos como néo cultural foi 1988 nos Jogos Olimpicos
de Seul. A influéncia de Otl Aicher continua presente, porém, os pictogramas
criados tém uma caracteristica peculiar, o corpo do atleta esta representado
através de duas formas distintas: (i) a primeira, composta pelo tronco, esta
representada exclusivamente através da linha de contorno, (ii) a segunda, as
extremidades (cabeca, bracos e pernas), estdo representadas através de formas

sélidas e opacas.
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Na figura 8, apresenta-se a evolugcdo do pictograma do ciclismo ao longo dos

Jogos Olimpicos referidos anteriormente.

7‘|m P

Figura 8 Pictogramas Jogos Olimpicos de 1972, 1980, 1984 e 1988

1.4 Sinalizacao da Rede Rodoviaria — caso portugués

Tendo em atencéo a importancia da circulagdo rodoviaria e o caracter universal
de grande parte da sinalizacdo rodoviaria, (seja qual for a nacionalidade tem por
objetivo informar ou advertir condutores de veiculos e/ou pedestres), considerou-
se pertinente abordar esta tematica, tendo-se optado por analisar o caso
especifico portugués. Saliente-se também o facto dos pictogramas utilizados no
projeto estarem também associados a tematica dos transportes.

Segundo Rodrigues, Roque e Macedo (2008) existem trés elementos na
circulacdo rodoviaria e cada um deles apresenta caracteristicas concretas: (i)
homem, com caracteristicas fisicas e psicolégicas diversas, (ii) veiculo, que pode
ter varias dimensdes e fungdes, (iii) via publica, que apresenta, também, diversas
caracteristicas consoante a época em que foi projetada e as fung¢des a que se

destina.

“A sinalizagdo do transito ndo compete corrigir deficiéncias da via, nomeadamente
de concepcgao e/ou construcdo, mas antes constituir um sistema de “comunicacéo”

da estrada com o condutor” (Rodrigues, Roque & Macedo, 2008, p.5)

Foi em 1908 que o0s primeiros quatro sinais de circulagcdo normalizados
internacionalmente surgiram, mas s6 em 1926, foram criados seis sinais de perigo

inseridos num fundo triangular (Neves, 2006).
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A sinalizacdo rodoviaria, tal como muitos contextos com que nos deparamos
diariamente, tem evoluido ao longo dos tempos acompanhando as evolugdes da
circulacdo rodoviaria. Atualmente, em Portugal, encontra-se regulamentada e
estruturada em quatro vertentes: (i) Simbolos — apoio ao utente, indicagdes
turisticas, geograficas e ecoldgicas, culturais, desportivas e industriais; (ii) Sinais
Verticais — perigo, regulamentacdo, indicacdo e turisticos-culturais; (iii)
Sinalizagdo Temporaria — sinais de indicacao e dispositivos complementares; (iv)
Marcas Rodoviarias (Direcao-Geral de Viacao, 2003).

Diferentemente dos pictogramas, esta sinalizacdo pode ser composta por
simbolos e por mensagens escritas, € ndo apenas por simbolos, facto que pode
dificultar a eficacia na transmissao da mensagem consoante o publico a que se
destina. Como referem Rodrigues, Roque e Macedo (2008), para assegurar
efichcia, a sinalizacdo deve responder a quatro aspetos: uniformidade,
homogeneidade, simplicidade e coeréncia; e ainda, deve favorecer a legibilidade
da estrada, ser clara, permitir tempo de resposta e ser respeitada.

Neves (2006), defende a relevancia que a forma dos sinais tem como factor de
diferenciacao e de percecdo dos mesmos, auxiliando na sua identificacdo e
reconhecimento. O mesmo autor refere ainda que a propria forma dos sinais pode
oferecer de imediato, uma nocao do sinal. Neves (2006) defende esta afirmacéao
dando como exemplo o sinal do “Stop”, o qual, através da sua forma peculiar, é
rapidamente identificado.

Para o desenvolvimento e aplicacdo das quatro vertentes de apresentacdo da
sinalizacdo em Portugal, ja anteriormente referidas, existem normas publicadas
pela JAE (Junta Autbnoma de Estradas): Norma de Marcas Rodoviarias (NMR),
Norma de Sinalizacdo Vertical, Norma de Sinalizagcdo Vertical de orientacao
(NSVO), Norma de Sinalizagao Turistica (NST). Adicionalmente, existe ainda, um
Manual de Sinalizacdo Temporaria. Cada uma das normas antes referidas
engloba: o significado de cada sinal de transito, as caracteristicas graficas e
dimensionais dos sinais, as condicbes em que cada sinal pode ou deve ser
utilizado e também os aspetos técnicos da sua aplicacdo (Rodrigues, Roque e
Macedo, 2008).
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1.4.1 simbolos

E possivel distinguir seis grupos dentro da categoria “simbolos”: apoio ao utente,
indicacdes turisticas, geogréficas e ecolbgicas, culturais, desportivas e industriais
(Direcéo-Geral de Viacao, 2003).

O primeiro grupo “apoio ao utente” esta dividido em simbolos de emergéncia e
outras indicacdes. A maioria das representacdes deste grupo sdo pictogramas, de
contexto universal, como os exemplos apresentados na figura 9. No entanto
existem alguns casos, como os exemplos da figura 10, que tém texto ou letras do
alfabeto cuja universalidade estd comprometida. Por exemplo o simbolo “IPO”,
gue pretende comunicar “Inspecao Periddica Obrigatéria”, para além de ser de
dificil ou impossivel descodificagdo por pessoas que ndo conhecam a lingua
portuguesa, podera inclusivamente gerar confusao em pessoas que conhegam a
lingua, uma vez que existe outra sigla igual com muita notoriedade — IPO (Instituto

Portugués de Oncologia).

< A

Figura9 Simbolos Rodoviarios — apoio ao utente — sem texto — tanto de emergéncia como outras indicagdes

TAXI

IPO 7 o)

Figura 10 Simbolos Rodoviarios — apoio ao utente — com texto — outras indicagdes

No segundo grupo, onde se encontram as indicacbes turisticas, também
predominam os pictogramas, mas, a semelhanca do primeiro grupo existem
alguns casos de representacao com letras do alfabeto, como a indicagao do Posto
de Informacgbes. Adicionalmente, como pode facilmente constatar-se nos
exemplos apresentados nafFigura 11, mesmo sendo pictogramas, néo existe

coeréncia na representacédo grafica entre os varios simbolos (pictogramas que
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adquirem certa perspetiva 3D e outros que mantém o plano 2D, assim como, a
maior parte deles sao apresentados na cor preta mas ha um com cor, o que indica

gue nao formam parte de um sistema pictografico.

Figura 11 Simbolos Rodoviarios — indicacdes turisticas

No terceiro grupo, indicacées geograficas e ecoldgicas, e no quarto grupo,
indicacdes culturais, a constatacdo do facto dos pictogramas ndo formarem um

sistema pictografico ainda € mais marcante, como se pode ver nos exemplos das

figuras 12 e 13.

Figura 12 Simbolos Rodoviarios — indica¢des geograficas e ecolégicas

In b ™

Figura 13 Simbolos Rodoviarios — indicacdes culturais

Nas indicagdes desportivas que formam o quinto grupo ja se observa, como
ilustrado na figura 14, uma maior coeréncia grafica no préprio grupo, com quase
todas as representacdes a serem feitas através dos pictogramas de Otl Aicher —

ja referidos no ponto dos sistemas pictograficos para os Jogos Olimpicos.
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Figura 14 Simbolos Rodoviarios — indica¢des desportivas

Por ultimo, no grupo das indicacdes industriais, que esta constituido apenas pelos
quatro simbolos apresentados na figura 15, a heterogeneidade gréafica volta a

estar muito patente, quer na utilizacdo de cor, como na utilizacdo de imagens do

= L1 AN

Figura 15 Simbolos Rodoviarios — indica¢des industriais

todo ou da parte e de letras.
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Considera-se que esta vertente da sinalizacédo rodoviaria portuguesa, os

simbolos, é a mais pertinente para o estudo em questéo.

1.4.2 sinalizac&o vertical

Segundo Rodrigues, Roque e Macedo (2008) a sinalizacao vertical estd formada
por sinais ou painéis de sinalizacdo que transmitem uma mensagem de forma
visual aos condutores, através de formas, cor e simbolos.

Como ja foi referido, segundo a Direcdo-Geral de aviagao, a sinalizacéo vertical é
constituida por quatro grupos: sinais de perigo, sinais de regulamentagao, sinais
de indicacéo e sinalizagdo turistico-cultural. No entanto, Rodrigues, Roque e
Macedo (2008) incluem ainda na sinalizagdo vertical um quinto grupo

categorizado como sinalizagdo de mensagem variavel.
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Segundo Joan Costa (1989), existem diversos critérios para a utilizacdo de cor
nesta sinalizacao: (i) critério de identificacao, (ii) de contraste, (iii) integracao, (iv)
conotacao, (v) realce, entre outros. Costa refere ainda que o fator decisivo para a
combinacgao de cores € o contraste entre as figuras e o fundo do suporte, o qual €
possivel obter através da alta saturacao e do contraste entre as cores.

Em 1950, foi realizado um estudo sobre um sistema de sinalizagéo rodoviaria
internacional por uma comissao das Nag¢des Unidas, no qual se concluiu que
existe melhor percecdo do grafismo a preto sob fundo amarelo do que sob fundo
branco (Neves, 2006).

Neves (2006) apresenta ainda o estudo realizado por Favre e November (1979)
sobre a analise das cores assim como os fatores que influenciam a sua escolha.
Na figura 16, é possivel observar os niveis de percecédo obtidos por estes dois
autores. O mesmo autor afirma que, as cores aplicadas na sinalizacdo séo

maioritariamente coerentes e corretas.

I Laranja
B Vermelho
B Azul

W Preto

I verde
Amarelo

B violeta
Cinza

12,6%

13,4% 17,0%

Figura 16 Favre e November - Nivel de percec¢édo das cores

No que diz respeito a utilizacdo de pictogramas nesta sinalizagao, surgiu em 1920
com o inicio da sinalizacao das estradas portuguesas, tendo-se anos mais tarde,
1954, regulamentado que os pictogramas associados aos sinais de informacéo
teriam uma funcéo informativa (Neves, 2006).

Ao longo dos anos foram realizadas diversas alteragdes, introducbes e

eliminacdes de pictogramas. Atualmente, estdo em vigor os sinais de indicacao

46



gue se encontram no Regulamento de Sinalizacdo do Transito de 1998 (Neves,
2006).

Os pictogramas que sao aplicados nos sinais verticais carecem de critérios de
uniformizagéo, tanto no que se refere a forma, como a cor, tornando assim o
processo de descodificacdo dificultado. Verifica-se uma grande disparidade na
sua representacéao, existindo uns bastante simplificados e outros mais complexos,
gue necessitam de um maior nivel de descodificacao (Neves, 2006).

Os sinais de perigo, que constituem o primeiro grupo, pretendem transmitir ao
condutor especial cuidado e atencdo de que existe ou que ha a possibilidade de
aparecerem condi¢cdes perigosas para o transito (Rodrigues, Roque e Macedo,
2008).

Como se pode observar na figura 17, os sinais de perigo sao sempre
apresentados dentro de um tridngulo vermelho, porém nao existe coeréncia
gréfica entre todas as representagdes pois tanto sdo apresentados em forma de
pictograma, como na forma escrita ou através de formas retas e curvas. Tendo
em atencdo o que se pretende comunicar, neste caso, a ndao coeréncia grafica
considera-se positiva uma vez que nao parece surgir por “acasos do processo”,

mas sim de uma selecao da forma grafica mais eficaz para cada mensagem.

[0\ & AN /3N

Figura 17 Sinalizagéo Vertical — Sinais de perigo

Em relacdo ao grupo 2, sinais de regulamentacdo, Rodrigues et al (2008)
defendem que os simbolos que o constituem tém como objetivo transmitir
obrigacdes, restricbes e proibicdes especiais. Estes sinais dividem-se em quatro
categorias: cedéncia de passagem; proibicao; obrigacdo e prescricao especifica.

Como se pode observar nos exemplos da figura 18, os sinais de regulamentagéo

apresentam grande diversidade entre eles, sendo representados tanto por
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pictogramas como por formas ou texto. Salienta-se ainda o facto destes sinais
serem inseridos em formato circular, triangular, retangular ou quadrada, com
utilizacdo da cor negra, vermelha ou azul, consoante a tipologia da mensagem, o
que dificulta a associacdo da forma a sua classe. Como no grupo anterior, a
diversidade grafica ndo parece surgir de “acasos do processo”, mas sim como

estratégia de aumento da eficacia da comunicacéo.

A?

ALGARVE T 1 T zona
ESPANHA ® m

(A12) Setubal
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Figura 18 Sinalizagéo Vertical — Sinais de regulamentacéao

Os sinais de indicacdo, terceiro grupo da sinalizagao vertical, pretendem dar
indicagcdes aos utentes. Como referem Rodrigues et al (2008), para que a
informagao seja dada eficazmente encontram-se subdivididos em sete classes:
informacao; pré-sinalizacéo; direcao; confirmacao; identificacdo de localidades;
complementares e painéis adicionais. Estes sinais podem ser apresentados tanto
através de sinais como painéis quadrados e retangulares de diversos tamanhos.

Nos exemplos apresentados na figura19, como seria de esperar, o recurso a texto
€ frequente bem como a utilizacdo do negro, vermelho e azul consoante as

situacoes, aplicando-se o ja referido no grupo anterior.
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Figura 19 Sinalizagéo Vertical — Sinais de indicagao

No quarto grupo dos sinais verticais, sinalizacao turistico-cultural, como ilustrado
na figura 20, a sinalizacdo € constituida por texto e simbolos, nomeadamente em
varias situacdes os simbolos referidos no capitulo 1.4.1, aplicando-se o ja referido
nos grupos anteriores. De salientar a utilizagdao em algumas situagdes de fundo

na cor castanha.

% rl 0 R rota "1(,.‘
Zézere Megalitico

o
Baiao
serras
Marac e Aboboreira

ﬂ zona vinicola

monumentos

meagaliticos

E artesanato
E turismo rural

Figura 20 Sinalizag¢éo Vertical — Sinalizacao turistico-cultural
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1.4.3 sinalizacdo temporaria

A sinalizacdo temporaria, segundo Rodrigues et al (2008), tem como objetivo
identificar a presenca de restrices na circulacdo normal da via, tal como obras de
conservacdo e manutencdo da estrada ou, eventuais obstaculos (acidentes e
outro), com o intuito de alertar o condutor a obrigacdes, restricoes ou proibi¢cdes
temporarias.

Para se considerar Util e eficaz esta sinalizacdo, deve informar os utentes da
existéncia de obstaculo, persuadir o utente a modificar o seu comportamento
adaptando-o as circunstancias, encaminhar os utentes na zona afetada e informar
os utentes do final da anomalia. Esta sinalizacdo, segundo o Regulamento de
Sinalizagcdo do Transito, deve ser realizada através de sinais verticais, sinais
luminosos, marcas rodoviarias e/ou dispositivos complementares.

Como representado na figura 21, na sinalizacdo temporaria o fundo é sempre de
cor amarela. Os pictogramas sao utilizados em algumas situa¢des, mas verifica-

se uma predominancia da utilizacao de texto e setas.

| Fim de
desvio

Figura 21 Sinalizagcdo Temporaria
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1.5 Imagem estatica vs Imagem em movimento

Ao longo dos anos o que se conhece como imagem, foi ganhando diferentes
importancias, utilizagées, significados e até, suportes. Atualmente, encontramo-
nos rodeados por milhares de imagens nos seus mais variados tipos de
representacdo, desde a pintura a fotografia, e todas tém o intuito de comunicar
algo.

A palavra “Imagem”, etimologicamente® significa figura, sombra ou imitacdo de
algo tendo surgido da palavra latina Imaginari, que significa formar uma imagem
mental de algo, derivado de Imago, representacéo.

De acordo com a Infopédia, entende-se por imagem todas as representacoes,
gréficas, fotogréaficas ou plasticas de algo ou de alguém. Com base na mesma
fonte, definimos dois tipos de imagem; (i) Imagem Visual, reproducdo obtida
através de meios técnicos, que é possivel observar, e (ii) Imagem Psicologica,
reproducdo mental obtida através de uma percecdo que se vivenciou
anteriormente.

Para Martine Joly (1999), a principal funcédo de uma imagem € evocar, “significar
outra coisa que nao ela prépria utilizando o processo de semelhanca” (Joly 1999,
p.43). Essa evocacdo tem como principal objetivo criar uma ligacdo entre o
humano e o proprio mundo que o rodeia. Existe também uma funcéo estética da
imagem que pretende oferecer sensagdes especificas a quem a observa.

Uma imagem pode considerar-se heterogénea, isto é, tanto nos pode remeter ao
sentido tedrico do termo: signos iconicos e analbgicos, como aos signos plasticos:
forma, cor, textura, e, também, quase sempre, aos signos linguisticos, da
linguagem verbal (Joly 1999).

O objetivo das imagens € serem mapas mas, como foi abordado por Vilém
Flusser (1998), as imagens podem passar a ser biombos, isto porque, em vez de
as utilizarmos em funcdo do mundo, andamos a viver o mundo segundo as
imagens. Deixamos de interpretar as cenas das imagens como significados do

mundo e, passamos a vivenciar o mundo como um conjunto de cenas, 0 que nos

¢ Etimologia: Estudo gramatical da origem e histéria das palavras, de onde surgiram e como evoluiram ao longo dos anos.
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podera levar a pensar que neste momento, as imagens tém mais importancia no
nosso dia a dia que o proprio mundo no qual vivemos.

A subjetividade encontra-se presente na relagcao existente entre a imagem e o
mundo, pois, seja qual for o tipo de imagem (pintura, fotografia, entre outros), esta
sempre presente uma visdao mais pessoal do seu autor. Como referiu Jorge
Barnés (2006), é dificil considerar que a imagem nao é subjetiva, assim como nao

associarmos uma componente emotiva a mesma.

“Néo se ilustra a realidade em si mesma sem que a capacidade subjetiva do criado

predomine sobre a funcdo objetivizante™' (Barnés, 2006, p.44)

Para Rogério Schnell ([s/d]), a imagem nao s6 acompanha a histéria do mundo no
geral como também a histéria de cada um de nés, ao longo da nossa vida.

Podemos considerar como caracteristica da imagem a sociabilidade '°, isto
porqueuma imagem pode ser produzida apenas por um autor mas, a sua criagcao

pode ser vista por muita gente ao mesmo tempo e instantaneamente.

Segundo Barnés (2006), somos capazes de identificar varios tipos de imagem ao
analisarmos cinco fatores: (i) natureza da imagem: mental ou artificial; (ii) forma
de producéo: artesanal ou mecanica; (iii) tipo de suporte: papel, tela, ecra digital,
etc; (iv) conteddo: monosémica expressiva, casual, intencional; e (v) movimento:
fixa, movimento ou dinamica.

Este capitulo tem como objetivo expor as diferengas entre a imagem estéatica e a
imagem em movimento, destacando os pontos positivos desta ultima como

eventual contributo para a evolugcao do potencial dos pictogramas.

0
Sociabilidade: particularidade ou atributo do que é sociavel; tendéncia para viver em sociedade, em comunidade. Modos,
comportamentos, conduta de quem vive em sociedade, civilidade.
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1.5.1 imagem estatica

Podemos considerar que sao imagens estaticas todas as que ndo nos transitem
nenhum tipo de movimento ou atividade.

Segundo Barnés (2006, p.41), uma imagem estatica ou fixa € uma imagem que
transmite 0 seu contetdo e o seu significado de forma estatica, ou seja, sem
apresentar qualquer movimento. Esta imagem pode ser observada durante o
tempo que cada um deseja ou necessita para a interpretar.

Porém, uma imagem estatica pode ser dindmica, isto €, mesmo que uma imagem
nao tenha movimento, esteja composta apenas por um frame, pode transmitir
movimento ou dinamismo.

Pegando no caso concreto deste estudo, os pictogramas, existem varios
pictogramas que, mesmo nao tendo movimento, a funcdo que transmitem é

exatamente essa, algo que esta em movimento, que se esta a mexer.

v

i

Figura 22 Exemplo de Pictograma ISOTYPE

No exemplo do pictograma da ISOTYPE apresentado na figura 22, observa-se
uma imagem estatica que transmite a sensacao de movimento através da posi¢ao
em que foi colocada a figura humana e as partes do seu corpo. Isto é, existem
varios fatores que nos dao logo a ideia de movimento. O facto da figura estar
colocada de perfil, em pé, comunica logo que podera estar em movimento (a
andar) ou a preparar-se para tal. Também sao sinais de movimento a posi¢ao das
pernas e dos bracos. Ter uma perna mais a frente da outra significa que néao esta
parada, estd a caminhar, e o facto dos bracos ndao estarem completamente

paralelos ao corpo também reforca essa ideia. Caso se quisesse transmitir que a
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figura estava a correr, a sensacao de movimento podia ser ainda reforcada se as
pernas estivessem ligeiramente dobradas, principalmente a que se encontra

atras.

Figura 23 Exemplo de Pictograma AIGA

No caso do Pictograma da AIGA, figura 23, embora a imagem representada nao
seja uma pessoa mas sim um objeto (avido), também estamos perante uma
imagem estatica que nos transmite movimento. Através da posicdo em que o
aviao se encontra conseguimos perceber que esta a descolar, ou seja, que esta
em movimento mesmo que a imagem em si ndo o tenha.

A sensacdo de movimento é possivel de ser associada a pessoas ou animais,
mas também a objetos. O movimento que associamos a objetos, que na verdade
séo inanimados, deriva do facto de na realidade eles possuirem uma fungcao que
tem movimento, como é o caso dos transportes. No exemplo da Figura 23,

automaticamente associamos ao aviao a sua fungao de voar.

1.5.2 imagem em movimento

No que diz respeito a imagem em movimento, Barnés (2006) define-a como
imagens que passam umas a seguir as outras sempre com um ritmo especifico.
Esse ritmo tem um tempo controlado para que as imagens possam ser
observadas da forma pretendida.

Nas imagens em movimento podemos distinguir um tipo de imagens especificas,
comummente conhecidas como imagens animadas que, através de técnicas de

animacao, criam o que conhecemos por desenhos animados (Barnés, 2006).
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Dado o ambito do projeto que se pretende realizar, o caso particular da colocagao
de animacédo dentro da imagem em movimento, assume particular relevancia
neste estudo. Como Laurent Gervereau refere: “A diferenca entre a paragem e o
movimento é que uma imagem parada provoca o escrutinio activo do olhar do
espectador, e uma imagem em movimento inscreve 0 espectador no seu espaco-

tempo.” (Gervereau, 2007, p.141).

No exemplo especifico do estudo da imagem em movimento no cinema, o
conjunto das imagens fixas que o constituem sdo conhecidas por fotogramas. A
sensacao de movimento é dada pela passagem desses fotogramas que, por
norma, passam 24 imagens por cada segundo. Isto €, a imagem que observamos
nao esta fechada num molde fixo mas sim vai-se alterando a medida que o tempo

passa. A este respeito, Gilles Deleuze (2016) defende que:

“O cinema procede com fotogramas, quer dizer, com cortes imoveis, vinte e quatro
imagens por segundo (...). Mas o que ele nos da, como muitas vezes se observou, ndo € o
fotograma, € uma imagem média a qual o movimento ndo se acrescenta, ndo se adiciona:
o0 movimento pertence pelo contrario a imagem média como dado imediato. Dir-se-4 que o
mesmo sucede com a percepc¢do natural. (...). Em suma, o cinema, ndo nos da uma
imagem a qual ele acrescentaria movimento, da-nos imediatamente uma imagem-
movimento. D4-nos um corte mével, e ndo um corte imével + movimento abstracto.”

(Deleuze, 2016, pp.14 & 15)

De acordo com o filésofo Henri Bergson (1896), referido por Deleuze (2016), é
importante diferenciar o0 que conhecemos como movimento e 0 que conhecemos
como espacgo percorrido, isto porque, quando nos referimos ao espaco percorrido,
este é passado, isto €, ao ter sido percorrido é porque ja aconteceu, enquanto que
o movimento é presente, ou seja, € o ato de percorrer, € algo que esta a
acontecer naquele preciso momento. Enquanto que o espago percorrido é
considerado divisivel, 0 movimento, porém, € indivisivel, visto que a sua natureza

altera logo, sempre que ocorre uma divisao.
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“Os espacos percorridos pertencem todos a um Unico e mesmo espaco homogéneo, ao

passo que os movimentos sdo heterogéneos, irredutiveis entre si.” (Deleuze, 2016, p.13)

E relevante ndo confundir dois conceitos fundamentais: “imagem em movimento”
e “imagem-movimento”, ambos o0s conceitos sao referidos por Deleuze (2016).
Quando nos referimos a “imagens em movimento”, estas sao obtidas através de
pessoas ou coisas que se mexem, ao passo que as “imagens-movimento” criam-
se quando o movimento é obtido através da deslocacdo da cémara e dos
movimentos que sao criados na montagem, ou seja, 0 que aparece na imagem
pode estar estatico. Uma vez criada a “imagem-movimento”, esta da lugar a
“imagem-tempo” através da presenca, de forma indireta, do tempo, criada pela
montagem dos seus dois componentes: (i) o intervalo que existe no movimento
entre os planos que formam o filme e (ii) o filme completo (no seu todo) (Deleuze,
2016).

Jacques Ranciére (2001), apresenta de forma sucinta e objetiva a definicdo sobre
a “imagem-movimento” de Deleuze (2016), defendendo que, a “imagem-
movimento” consiste num elemento que forma parte da cadeia natural criada
entre varias imagens. Podemos considerar a montagem dessa cadeia similar a
cadeia finalizada das percepcdes e das emocgdes. Ranciere menciona ainda que
Deleuze expde a “imagem-tempo” como a ruptura dessa logica de cadeia natural
de imagens do esquema sensorio-motor, pela apresentacdo de situacées tanto
Gticas como sonoras.

Quando estao presentes varias imagens que se seguem umas as outras mas que
sdo estaticas, ao criar-se movimento, este tem como objetivo formar uma
passagem continua e regulada de uma forma para a outra, “uma ordem das poses
ou dos instantes privilegiados, como uma danc¢a” (Deleuze, 2016, p.17).

Ainda segundo o mesmo autor, 0 cinema € um sistema que cria movimento em
funcdo de um momento qualquer, isto é, o movimento é criado segundo
momentos que se encontram a mesma distancia e que foram escolhidos com o

intuito de transmitir continuidade (Deleuze, 2016, p.18).
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O movimento dado numa imagem s6 pode acontecer quando o “todo” dessa
imagem nao se puder transmitir de uma sé vez e, consequentemente, necessitar
mais do que de uma forma para que o0 seu todo seja transmitido de forma
completa. E também importante referir que 0 movimento consiste numa mudanca
no espago, posto isto, sempre que ocorre uma mudanga noO espago,
consequentemente existe uma mudanca, que é considerada qualitativa'’, no
“todo”. (Deleuze, 2016). Caso esse movimento nédo traga nenhuma mudanca ao
“todo” representado, visto que os objetos que estdo representados no espaco,
devem alterar-se respetivamente e assim, o todo transformar-se ou mudar, entao,
podemos considerar que, a fun¢gado do movimento foi em vao e desnecessaria.

Em relacado a terceira tese de Henri Bergson (1896) “Movimento e Mudanca — O
todo, o aberto ou a duracao”, Deleuze (2016) refere que podemos considerar que
0 movimento esta composto por duas partes. A primeira corresponde ao que
ocorre entre 0s objetos ou partes, a segunda refere-se aquilo que expressa a
duracéo ou o “todo”. Com estas duas partes, 0 movimento consegue fazer com
que a duracao, uma vez que muda de natureza, seja dividida pelos objetos e que
por sua vez os objetos, ao deixarem os seus contornos, acabem por se reunir na

duracao. Desta forma, percebemos que objetos e duracado se influenciam sempre.

“Diremos pois que o movimento relaciona os objetos de um sistema fechado com a
duracdo aberta e a duragdo com os objetos do sistema que ela forgca a abrir-se. O
movimento relaciona os objetos entre os quais se estabelece com o todo mutante que ele
exprime, e inversamente. Pelo movimento o todo divide-se nos objetos e os objetos
reinem-se no todo: e, entre os dois, justamente, ‘tudo’ muda.” (Deleuze, 2016 [1938],
p.27)

Pablo Zunino (2010) menciona que Bergson (1896) explica a relacdo que existe
entre a acdo e 0 movimento ao supor que a origem da consciéncia € o proprio
movimento, € que a sua funcdo ndo tem como objetivo representar coisas ou
objetos, mas sim, agrupar todos os momentos da duracao e realizar progressos

importantes e relevantes. Cada imagem por separado, isto é, estatica, apresenta

1
Qualitativa: Que se refere a qualidade, a natureza dos objetos e ndo a sua quantidade.
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um enquadramento, e este é criado e definido especificamente como uma arte,
visto que se tém de escolher todas as partes que formam um grupo, com o intuito
de criar o enquadramento desejado.

Podemos considerar que o0 movimento se contradiz a si mesmo, visto que tanto se
descompbe como se recompde. Quando nos referimos a que o movimento se
descompdbe, baseamo-nos no facto de que este se desconstr6i dependendo dos
elementos que participam no conjunto. Estes elementos podem desempenhar
varios “papéis”: (i) podem permanecer estaticos e nao sofrerem alteracao
nenhuma; (i) pode atribuir-se-lhes movimento e assim moverem-se no
enquadramento; ou (iii) podem aparecer ou simplesmente desaparecer no
decurso da passagem de imagens. Por outro lado, o movimento também se
recompode, isto é, reorganiza-se num grande movimento, que é considerado
complexo e inseparavel, conforme a mudanca expressada pelo todo (Deleuze,
2016).

Em relagédo ao conceito de “Imagem-movimento”, Deleuze também se questionou
sobre modo como 0 mesmo poderia ser criado, tendo chegado a conclusao de
gue existem varias formas de o fazer. A primeira forma, talvez a mais previsivel e
Obvia, consiste no deslocamento da prépria cadmara, o que faz com que o
plano/enquadramento se torne mével. A segunda forma, da lugar a montagem,
isto &, a ligacdo que € feita dos varios planos que, individualmente funcionam
como planos estaticos mas que, ao se juntarem, criam movimento.

Refletindo-se sobre as duas formas de criagdao da “imagem-movimento” antes
referidas, chegou-se a conclusao de que a forma que deve ser utilizada no projeto
para a criacdo de movimento nos pictogramas sera a que foi mencionada como
montagem, uma vez que os pictogramas séo planos fixos estaticos e que para a
criacdo do movimento, sera criada uma montagem de varios planos sequenciais.
A funcdo que se pretende com a montagem é obter a ideia de “imagem-
movimento”, ou seja, imagem do tempo. Com a criagcdo da montagem somos
capazes de gerar um tempo determinado para a visualizacdo dessas imagens e
nao um tempo indefinido como acontece quando visualizamos imagens estéaticas

ou fixas. E relevante referir que o conceito da montagem n&do deve surgir apos a
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criacdo das imagens, uma vez que é importante que o todo esteja, a priori,
definido para que depois, na hora da montagem efetiva, tudo corresponda como
previsto.

Na montagem de criacdo de “imagem-movimento” é também relevante passar de
uma imagem para outra sem que se perca a ligagcao que existe entre elas e a
informacédo que se pretende transmitir. Associando ao tema deste estudo, os
pictogramas, o objetivo pretendido é exatamente partir de duas ou trés formas
fixas complementares de um pictograma e criar “imagem-movimento” para
transmitir de forma mais eficaz, a “coisa”/imagem/mensagem desse pictograma.
Poderao surgir transformacoées, deformacdes ou, até mesmo, transmutagdes ao
passar de umas formas para outras, mas sempre com 0 objetivo de que néo se

perca a continuidade e a leitura da mensagem.
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CAPITULO 2 - Investigacdo Suporte

Sumario

Neste capitulo apresenta-se a metodologia geral do estudo empirico,
sendo descritos os objetivos, as hipéteses de investigagao, bem
como as diferentes fases do plano de investigagao e os instrumentos
de medida utilizados. Procede-se ainda a explicacdo dos
procedimentos de selecdo das amostras do estudo, com referéncia a
sua caracterizacdo. S&o apresentados 0s principais resultados

obtidos.

2.1 Objetivos e Hipéteses de Investigacao

Como ficou patente na revisdo da literatura apresentada no capitulo anterior, a
area pictografica ndo se encontra tdo desenvolvida como a signica ou a simbdlica
€ S40 poucos, ou inexistentes, os estudos que analisam o impacto do movimento
nos pictogramas. Assim sendo, e de forma a contribuir para o conhecimento sobre
a natureza dos pictogramas, a principal intencao deste estudo empirico € explorar
a introducdo de movimento nos pictogramas e a avaliacdo das eventuais mais-
valias dessa evolucdo no contexto da vida real, tendo-se estabelecido como
questao de investigacdo: “De que forma a introdugcdo de movimento melhora a
descodificacdo da informacao pictografica?”. Mais especificamente, pretende-se

com este trabalho empirico:

e Avaliar se existe necessidade de atualizar graficamente todos/alguns dos
pictogramas selecionados para o projeto;

e Analisar a necessidade de simplificar todos/alguns dos pictogramas
selecionados;

e Verificar se todos os pictogramas selecionados podem melhorar a

compreensao com a introdugao de movimento;
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Tendo como base de fundamentacdo a revisdo teérica realizada no primeiro
capitulo, onde é possivel observar que existe uma evolugcdo na histdria dos
pictogramas e que a introducdo de movimento em imagens estaticas € uma
abordagem bastante pertinente, € possivel formular um conjunto de expectativas
de resultados que suportam a componente empirica deste estudo e que

constituem as hipéteses de investigagcdo. Assim:

H1: Espera-se que exista a necessidade de redesenhar algum/todos os treze
pictogramas.
H2: Espera-se que seja pertinente a introducdo de movimento nos treze

pictogramas.

2.2 Plano de Investigacao

De forma a dar resposta aos objetivos delineados o plano de investigacao
progrediu em quatro fases principais, adotando uma finalidade aplicada de
investigacéo - acéo, pretendendo-se com a mesma produzir conhecimentos para
aplicacdo pratica. Considera-se um estudo quase experimental, exploratério,
tendo em atencdo que se trata de uma primeira aproximacdo ao tema e se
pretendem conhecer factos e fendmenos relacionados com o problema em estudo
e as variaveis da investigacao nao foram manipuladas nem alteradas (Haro et al,
2016).

A primeira fase consistiu num primeiro estudo de recolha de dados junto de
participantes de fora da area do design. — Pretendeu-se perceber de que forma os
pictogramas analisados no projeto sao interpretados por pessoas que nao estao
sensiveis a questdes de design embora utilizem grande parte desses pictogramas
diariamente ou com frequéncia.

A segunda fase incidiu na recolha de dados junto a participantes exclusivamente

da area do design. — Ao contrario da primeira fase, pretendeu-se analisar o lado
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mais sensivel das questdes de grafismo e imagem dos pictogramas, assim como,
comparar essa interpretacao com a efetuada pelo grupo da primeira fase.

A terceira fase implicou a realizacdo de um focus group. — Nesta fase, procurou-
se analisar as questdes identificadas nas fases anteriores como mais relevantes e
debater eventuais solugcdes para a resolucdo dessas mesmas questdes.
Participaram no focus group representantes dos publicos das duas primeiras
fases.

A quarta fase consistiu num segundo estudo de recolha de dados junto de
participantes de fora da area do design. Com esta ultima fase, pretendeu-se
avaliar as propostas de pictogramas com movimento efetuadas no projeto —

capitulo 4, em relacao aos pictogramas base.

2.3 Instrumentos de Medida

Na recolha de dados optou-se pela utilizacdo de métodos diferentes consoante o
publico-alvo e a fase do estudo. Na primeira e quarta fases, realizaram-se
entrevistas a pessoas de fora da area do design e, paralelamente a primeira fase,
realizou-se uma segunda fase que consistiu num inquérito a pessoas
exclusivamente da area do design. Apos obtencédo dos resultados da primeira e
segunda fase, realizou-se um focus group com pessoas (32 fase), tanto da area
do design como de fora da mesma. Nos pontos subsequentes, deste componente

do trabalho, apresentam-se detalhadamente cada um dos métodos utilizados.

2.3.1 entrevista

A entrevista, instrumento de medida da primeira e quarta fases, foi o0 método
utilizado para a recolha de dados a pessoas de fora da area do design, tendo-se

efetuado conversas orais, presenciais e individuais.
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As entrevistas realizadas foram semiestruturadas, tendo em conta que nem todas
as perguntas tiveram uma resposta fechada dando possibilidade ao entrevistado
de expor a sua opiniao/pensamento concreto.

Segundo Manzini (1990/1991), nas entrevistas semiestruturadas foca-se num
tema sob o qual se cria um percurso com perguntas principais, complementadas
com outras questdes inerentes a resposta dada anteriormente. Segundo o mesmo
autor, estas entrevistas oferecem informacdes de forma mais livre e nédo se
condicionam as respostas a um padrdao de possibilidades, defendendo a
necessidade de existirem perguntas basicas e principais para a concretizacéo do
objetivo do estudo. O mesmo autor refere ainda a possibilidade de planeamento
da recolha de informacdes através da elaboracdo de um trajeto de perguntas que
conduzam aos objetivos pretendidos.

Os dados das entrevistas foram analisados através da analise de conteudo que,
segundo Bardin (2009), consiste num conjunto de técnicas de andlise das
comunicacbes e utiliza procedimentos tanto sistematicos como objetivos de
descricao do contetudo das mensagens (Farago & Fofonca, s/d)

Todas as entrevistas realizadas seguiram 0 mesmo guiao e tiveram como estudo
de caso treze pictogramas do sistema Pictografico da AIGA selecionados para o
projeto — cujos critérios de selecao estdo apresentados no capitulo 3. Na primeira
fase o0 objetivo principal foi perceber se os referidos pictogramas ainda s&o
considerados adequados para os dias de hoje e se, a introdu¢cdo de movimento
Nos mesmos era percecionada como uma mais-valia. Na quarta fase o objetivo foi
testar os contributos das propostas desenvolvidas no projeto, capitulo 4, através
da comparacéo dos resultados obtidos com os da primeira fase.

Cada entrevista constou numa conversa entre o entrevistador e o entrevistado, no
decorrer da qual o entrevistador realizou as questdes oportunas para obter a
informacao necessaria para o estudo. Antes da realizacédo da entrevista, todos os
entrevistados foram informados sobre as condicbes da mesma e sobre o0 contexto
de utilizacdo na vida real dos pictogramas que foram apresentados. Para a fase 1,
apds as perguntas iniciais de caracter pessoal, para categorizar os entrevistados,

foram efetuadas quatro perguntas em relacdo a cada um dos pictogramas e no
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final uma pergunta referente a introducdo de movimento nos mesmos. (Anexo 1).
No que diz respeito a fase 4, esta também iniciou com perguntas de caracter
pessoal, seguidas de treze perguntas para identificar os pictogramas
apresentados e da possibilidade de realizar observagdes a cerca dos mesmos
(Anexo 4)

Os guides das entrevistas, serviram como base para a recolha de dados, tendo-se
utilizado dois tipos de questbes: (i) abertas, isto é, de resposta livre, que
permitiram recolher opinides mais detalhadas dos entrevistados, e (ii) fechadas,
com resposta fixa, que permitiram em alguns casos, conduzir a entrevista

consoante as respostas e recolher dados adicionais.

2.3.2 questionario

O questionario, considerado como instrumento de medida na segunda fase do
projeto, foi o instrumento utilizado para recolher informacéao de pessoas do campo
do design - fossem elas, alunos da area, professores ou designers. O estudo de
caso e 0s objetivos foram os mesmos das entrevistas da primeira fase. A opg¢ao
pela utilizagao deste instrumento para o segmento em causa teve por base o facto
de nao se ter considerado necessario neste caso 0 acompanhamento presencial e
o método permitir viabilizar a consulta a um niamero maior de pessoas.

Segundo Quivy e Campenhoudt (1998) a principal vantagem dos inquéritos é
conseguir-se recolher um elevado numero de dados mas, também, conseguir-se
obter confirmacdes de hip6teses teoricas. Tal como referem Quivy e
Campenhoudt (1998), pode-se realizar um inquérito por questionario de duas
formas: (i) de forma indireta, neste caso é o entrevistador que preenche o
questionario de acordo com as respostas que lhe sao facultadas pelo
entrevistado, (ii) de forma direta, quando é o proprio entrevistado a preencher o
questionario.

No inquérito realizado optou-se pela forma direta através da divulgacdo de um

questionario na internet, para permitir uma recolha de dados eficaz e eficiente.
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Segundo Malhota e Birks (2006), através da internet € possivel recolher um
elevado numero de respostas relativamente rapidas, os custos da mesma sao
reduzidos, existe qualidade nas respostas, a interferéncia entre o investigador e o
inquirido diminui e € possivel alcancar o publico-alvo para solicitar o seu
preenchimento.

O questionario foi constituido por 26 perguntas, seis das quais de caracter
pessoal para categorizar os inquiridos conforme idade, sexo e tipo de
relacionamento com a area de design. No Anexo 2, é possivel consultar o

questionario.

2.3.3 focus group

A terceira fase realizada para recolha de dados para este projeto consistiu na
realizacdo de um focus group, um método de recolha de dados que envolve,
essencialmente, uma discussao entre um pequeno grupo de pessoas em torno de
um tépico em particular ou conjunto de questdes. Além de permitir a recolha de
informacdo num ambiente préximo da interacdo social diaria, este método é
considerado, pela literatura especializada, adequado para estudos de natureza
exploratoria, como é o0 caso do estudo em causa, permitindo, pela sua
flexibilidade, a geracao de novas ideias que nao aquelas previamente previstas
pelo investigador (Hennink & Diamond, 1999; Wilkinson, 2003).

Deste modo, quis-se confrontar diversos pontos de vista, numa aproximagcao a
conversacao quotidiana, acerca da necessidade/mais-valias de se introduzir
movimento nos pictogramas. Achou-se Util realizar este método, apds anélise dos
resultados das entrevistas e dos inquéritos, como forma complementar de
pensamento, argumentacao e discussédo das respostas dadas nos dois métodos
anteriores.

O focus group € uma das técnicas realizadas para recolher dados, através de

uma mesa redonda onde participam varios utilizadores (entre 8 a 12 pessoas) e
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um designer, o responsavel pela organiza¢ao dos trabalhos (citado por Machado

et al, 2007). Morgan (1996, 1997) define focus group como:

“Uma técnica de investigacdo de recolha de dados através da interagcdo do grupo sobre
um topico apresentado pelo investigador. Tal definicdo, segundo o autor, comporta trés
componentes essenciais: 0os focus group sdo um método de investigacdo dirigido a
recolha de dados; localiza a interagdo na discussao do grupo como a fonte dos dados; e,
reconhece o papel ativo do investigador na dinamizagdo da discussdo do grupo para

efeitos dos dados.” (Silvia, Veloso & Keating, 2014)

No focus group realizado foi apresentado aos participantes, que se encontravam
reunidos numa “mesa redonda”, o tema e os resultados obtidos nos dois métodos
anteriores (fases um e dois), tendo sido discutidos os aspetos mais pertinentes e
relevantes. O moderador foi o préprio designer, que introduziu os temas para
discussdo ao longo da sessdo. O guido e a declaracdo assinada por todos os
participantes podem ser consultados no Anexo 3. Os participantes foram
selecionados tanto da area de design como de fora dela.
O objetivo principal desta fase foi explorar os resultados obtidos nas entrevistas e
nos inquéritos, através da interpretacao dos participantes desses resultados e da
sua opiniao em relagao a novas ideias para ultrapassar alguns dos problemas que
foram identificados.
Os objetivos especificos foram:
e Identificar possiveis causas da dificuldade de interpretacdo de alguns
pictogramas e eventuais solu¢des para melhorar a sua eficacia;
o |dentificar os fatores que podem ser determinantes na percecao que
alguns dos pictogramas né&o estao atualizados;
e |dentificar possiveis razbes para que tenha sido considerada
desnecessaria a presenca da figura humana em alguns pictogramas;
e |dentificar possiveis razdes para que ndo tenha sido considerada uma
mais valia a simplificacdo de nenhum dos 13 pictogramas;
e Identificar possiveis mais valias da introducdo de movimento nos

pictogramas.
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2.4 Amostras

Dado tratar-se de um estudo exploratério, na constituicdo das amostras seguiu-se
um método de amostragem nédo probabilistico, tendo-se efetuado uma escolha
deliberada dos elementos que iriam constituir cada grupo. A técnica usada foi
assim a de amostragem intencional, uma vez que os elementos da amostra foram
deliberadamente escolhidos pelo investigador, segundo dois critérios principais:
pertencer a um determinado grupo (area de design [estudantes, professores,
designers] ou noutra area) e pertencer a um dos grupos etarios pré-definidos
(com experiéncia de vida suficiente para entenderem o0 que sao pictogramas,
contextos de espaco como os aeroportos e conceitos de movimento).

A amostra da primeira fase do estudo empirico, tabela 1, foi constituida por 22
sujeitos fora da area do design, de ambos os sexos (41% homens e 59%
mulheres), com idades compreendidas entre os 8 e os 88 anos (tendo como
média 38,8 anos e um desvio padrdo de 19,8), com diferentes habilitacées e
formacdes académicas, tais como gestao, relagdes publicas e marketeer.

No que diz respeito as profissbes dos entrevistados, tendo em conta que o
objetivo foi obter uma grande variedade de areas, as mesmas sao bastante
diversificadas: area de comunicagao/comercial; ciéncias; desporto; administrativa;
advocacia e seguros. Entre os entrevistados que ainda s&o estudantes, foram
entrevistados alunos da é&rea de comunicagcdo, gestdo, ciéncias, direito e
desporto, para além da Unica pessoa menor de idade que se encontra no terceiro

ano da primaria.

Tabela 1 Caracterizagéo dos participantes da fase 1 do estudo empirico

[ se0 | [__oae__| [_ProissAo_|

HOMENS MULHERES | ATE 10 ANOS ]10,18] ]18,25] ]25,55] >=56 |ESTUDANTE TRABALHADOR OUTRO

A% 59% 5% 0% 36% 1% 18% 32% 64% 4%

A amostra da segunda fase, tabela 2, foi constituida por 44 pessoas de ambos 0s

sexos que responderam aos questionarios (31% homens e 69% mulheres), com
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idades compreendidas entre os 18 e os 45 anos, incorporados nas diversas

categorias definidas dentro do design.

Tabela 2 Dados dos participantes dos questionarios

[ sexo |

HOMENS MULHERES

31% 69%

[ ade ||

118,30] 130,45] >=46

85%  15% 0%

ALUN@ LICENCIATURA ALUN@ MESTRADO DESIGNER PROFESSOR DESIGN

38%

ATEGOR

30% 27% 5%

Observou-se uma maior adesao a participacdo no inquérito por parte dos alunos

de licenciatura, nomeadamente os que se encontravam no 3° ano, figuras 24 e

25. A percentagem de respostas obtidas de alunos de mestrado e designers foi

equilibrada 0 mesmo nao se pode dizer das respostas de professores de design.

Professor Design
[ Designer
[ Aluno/a Mestrado
] Aluno/a Licenciatura

Figura 24 Categorias area do Design

[ 1° Ano Licenciatura
B 2° Ano Licenciatura
[ 3° Ano Licenciatura

Figura 25 Ano de Licenciatura
Quanto a antiguidade dentro da area do Design, Ultima questao sociodemogréfica

colocada, como ilustrado na figura 26, a maior parte dos inquiridos situava-se no

intervalo entre 1 e 5 anos (75%) de experiéncia profissional.
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¥ Menos de 1 ano

[l Entre 1 e 5 anos
Entre 5 e 15 anos

B Mais de 15 anos

Figura 26 Anos na area do Design

No focus group, terceira fase, a amostra foi constituida por 8 participantes, de
ambos os sexos, 4 da area de design e 4 fora da area, com a distribuicdo

ilustrada na tabela 3.

Tabela 3 Dados dos participantes do focus group

[ seo  [WNoae (I nea  [J I Aneaoesion I I outea ARe |

HOMENS MULHERES | ]18,30] >=30 DESIGN OUTRA | HOMENS MULHERES | HOMENS MULHERES

50% 50% 87,5% 12,5% 50% 50% 50% 50% 50% 50%

Por dltimo, a amostra da quarta fase do estudo empirico foi constituida por 33
sujeitos fora da area do design, de ambos os sexos (57% homens e 43%
mulheres), com idades compreendidas entre os 18 e os 70 anos, com diferentes
habilitacdes e areas profissionais, tabela 4. No que diz respeito as profissdes dos
entrevistados, obteve-se grande diversidade: area das ciéncias; desporto,

comercial; hotelaria; ensino; informatica; marketing e ilustragéo.

Tabela 4 Caracterizacédo dos participantes da fase 4 do estudo empirico

[ sexo  [MEIRT— oao: [N IR FroFissio ||

HOMENS MULHERES | 118,25] ]25,55] >=56 | ESTUDANTE TRABALHADOR OUTRO

57% 43% 40% 43% 17% 26% 67% 7%
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2.5 Procedimentos de Recolha de Dados

Tal como referido, foi utilizado um método néo probabilistico de amostragem,
proprio dos estudos exploratérios, sendo o alcance temporal da pesquisa
transversal.

Tanto as amostras mais alargadas, utilizadas nas fases um, dois e quatro, como a
amostra utilizada para o focus group, s&o amostras intencionais, visto que os
participantes foram selecionados dada a possibilidade e a existéncia de condicbes
prévias para a rapida aceitacdo da participacdo na investigacdo. Assim sendo,
para a selecdo dos elementos da amostra foram contactadas pessoas através da
rede pessoal do investigador, as quais foi enderecado um convite para
participacao no estudo, complementado com uma breve descricdo dos elementos
caracteristicos do mesmo. Posteriormente a sua aceitacdo, os participantes da
fase um, trés e quatro foram contactados diretamente para definicdo do dia e hora
mais adequados a recolha de dados. A recolha de todos os dados realizou-se
entre 22 de Novembro de 2017 e 30 de Maio de 2018, tendo-se apresentado aos
participantes o objetivo geral de investigacao. Recolheu-se sempre o respetivo
consentimento informado e garantiu-se a confidencialidade no tratamento dos
resultados.

Especificamente nas fases 1 e 4, a recolha de dados fez-se individualmente, n&o
existindo um local nem hora especifica para a realizacdo das entrevistas. Cada
entrevistado, inicialmente, foi informado das condi¢cdes e requisitos da entrevista
bem como do seu enquadramento tematico. No caso especifico dos entrevistados
menores de idade, foi solicitada a respetiva autorizacdo aos pais, que também
foram informados das condicdes e requisitos da entrevista. Para permitir a recolha
adicional de informacdo, quando pertinente, nao foi definido um tempo fixo de
resposta a algumas questées. No entanto, na avaliagdo do reconhecimento por
parte do entrevistado da mensagem dos pictogramas tentou-se sempre que
possivel que o entrevistado respondesse num intervalo de tempo inferior a quinze
segundos. Os dados recolhidos foram registados pelo entrevistador investigador,

no momento de cada entrevista. O trabalho de campo foi realizado entre 22 de
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Novembro de 2017 e 16 de Janeiro de 2018 (22 entrevistas da fase um) e entre
26 e 30 de Maio de 2018 (30 entrevistas da fase quatro). Todas as entrevistas
foram consideradas validas para o estudo.

No que respeita a recolha de dados da fase 2, tendo-se optado pela realizagao de
um inquérito de forma direta através de um questionario na internet, a recolha de
dados foi “automatica”. O questionario foi introduzido na plataforma online
Formularios Google e a sua divulgacao foi feita via correio eletronico. Consistiu
numa amostragem intencional tendo em conta que foi enviado para pessoas
concretas e especificas que, por sua vez, enviaram também a pessoas
especificas com interesse para o estudo. A distribuicdo do questionario foi
iniciada a 27 de Novembro de 2017 tendo sido aceites respostas até 12 de
Janeiro de 2018. Foram considerados validos 44 inquéritos.

Na fase 3 do estudo, a recolha de dados foi efetuada no dia 25 de Fevereiro de
2018 em Lisboa, nas instalagdes da Universidade Europeia, na data de realizagao
do focus group. O investigador foi 0 moderador e contou com a presenca de um
redator para auxiliar na recolha da informagao. A sesséo, que teve uma duracao

de 34 minutos, foi também gravada através de filme e de gravador de voz.

2.6 Procedimentos de Analise de Dados

Apé6s a recolha dos dados através dos trés métodos utilizados, procedeu-se ao
seu tratamento e analise.

A analise quantitativa dos resultados das fases um, dois e quatro foi realizada
através do Excel. Em particular, em termos de anélises de estatistica descritiva,
foram calculadas as frequéncias e percentagens dos resultados obtidos.

Os resultados das fases um, trés e quatro foram também alvo de uma analise de

conteudo.
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2.7 Resultados

Neste ponto, apresentam-se e discutem-se os resultados obtidos nas fases da
investigacdo exploratoria um, dois e trés, que tiveram como foco de analise os
treze pictogramas do sistema AIGA apresentados na tabela 5. Em relacdo aos
resultados da fase quatro, os mesmos serdo apresentados no capitulo 5
(conclusbes) uma vez que esta fase teve como foco de andlise as propostas de

introducéo de movimento apresentadas no capitulo 4.

Tabela 5 Definicdo dos 13 pictogramas estudados

I SIGNIFICADO PICTOGRAMAS I
,* WC Mulher
)

WC Homem

] °
My e

o
A Ari
& Fraldario
®®
&'I Sala de Espera
~ Bebedouro

d'y‘-’ Escadas Rolantes
I,,@ll Informacdes de Hotel

Q;A Controlo Passaporte

&
}I Chegadas

—’l Bilheteira

4 Alfandega

N Caixote do Lixo
il
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2.7.1 Resultados — Fase 1

Apresentacao dos resultados — Fase 1

Como se pode verificar nos resultados a seguir apresentados, a percentagem de
respostas corretas em relacdo a descodificacdo da mensagem dos pictogramas
(os entrevistados conseguiram entender a mensagem) variou muito entre os treze
pictogramas.

Relativamente aos pictogramas que representam o Wc de Mulher e 0 Wc de
Homem, verificou-se que existe um equilibrio entre as pessoas que conseguiram
identifica-lo corretamente, mesmo nao estando aplicado no seu contexto habitual,
€ as pessoas que apenas souberam identificar o facto de ser uma mulher e um
homem, e ndo relacionarem com os Wc (figura 27). No entanto, o pictograma que
representa os Wc, foi descodificado como Wc por uma percentagem de pessoas
superior a das que associaram apenas a “‘uma mulher e um homem”. No
pictograma representativo do fraldario, a percentagem de respostas certas

ultrapassou em quase vinte pontos percentuais as erradas (figura 28).

50% 50% 50% 50%

[l Respostas Certas [l Respostas Erradas

Figura 27 Percentagem de Respostas Certas e Erradas dos pictogramas WC Senhora e WC Senhor

[ ] [ ]
36%
64%

[l Respostas Certas [l Respostas Erradas

[
41 %
/:’\ " s

Figura 28 Percentagem de Respostas Certas e Erradas dos pictogramas WC e Fraldario
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O pictograma representativo da sala de espera, figura 29, ndo foi descodificado

por quase 60% dos entrevistados.

@

[l Respostas Certas [l Respostas Erradas

Figura 29 Percentagem de Respostas Certas e Erradas do pictograma Sala de Espera

No que concerne os pictogramas bebedouro, escadas rolantes e informagdes de
hotel, figura 30, verificaram-se 100% das respostas certas nos dois primeiros € 0

oposto no terceiro, situagcdo em que nenhum entrevistado entendeu a mensagem.

% ; @
‘ 100% 100% m- 100%

[l Respostas Certas [l Respostas Erradas

Figura 30 Percentagem de Respostas Certas e Erradas dos pictogramas, Bebedouro, Escadas Rolantes e Informagdes
Hotel

Como se pode constatar na figura 31, o pictograma do controlo do passaporte foi
descodificado por quase 80% dos entrevistados enquanto que o das chegadas foi
descodificado apenas por um dos 22 entrevistados. Na maioria das entrevistas
este pictograma foi associado muito mais com transportes publicos (acdo de
apanhar ou chamar o mesmo) do que com as chegadas (figura 31).

4%

-
m v 23% :
AI l 96%

[l Respostas Certas [l Respostas Erradas

Figura 31 Percentagem de Respostas Certas e Erradas dos pictogramas Controlo Passaporte e Chegadas
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Os pictogramas da bilheteira e da alfandega, figura 32, foram mais dois casos em

gue a percentagem de respostas erradas foi superior ao das certas.

.N.

-
A4 37%
I ”A 63%

[l Respostas Certas [l Respostas Erradas

Figura 32 Percentagem de Respostas Certas e Erradas dos pictogramas Bilheteira e Alfandega

No ultimo pictograma analisado, caixote do lixo, figura 33, apenas um entrevistado
nao conseguiu descodificar a mensagem.

4%

[l Respostas Certas [l Respostas Erradas

Figura 33 Percentagem de Respostas Certas e Erradas do pictograma Caixote do Lixo

by

No que diz respeito a avaliacdo se os treze pictogramas analisados estao
atualizados, apenas 55% dos entrevistados consideraram que sim. Verificou-se
bastante concordancia em relagcdo aos pictogramas que o0s entrevistados
consideraram estar desatualizados, tendo sido mais referidos: “bilheteira”,

“informacgdes de hotel”, “chegadas”, “controlo passaporte” e “alfandega”, figura 34.
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i sim [ Nao

Figura 34 Percentagem de Respostas se consideram atualizados ou néo

Em relacdo a presenca da figura humana nos pictogramas, figura 35, mais de
metade dos entrevistados acredita ndo ser necessaria em alguns dos
pictogramas, dando destaque a sua eliminagdo no “bebedouro”, “escadas

rolantes” e “caixote do lixo”.

i sim [ Nao

Figura 35 Percentagem de Respostas que consideram necessaria a presenga da Figura Humana

Foi questionado aos entrevistados a pertinéncia de se retirarem elementos dos
pictogramas (simplificacdo do pictograma), figura 36, tendo a maioria considerado

gue nao seria uma evolugao positiva para facilitar a descodificacdo da mensagem.
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9% —

'Sim [l Nao Ns/Nr

Figura 36 Percentagem de Respostas que consideram pertinente retirar elementos dos pictogramas

A Ultima questdo colocada aos entrevistados focou na pertinéncia da introducao
de movimento nos pictogramas. Como ilustrado na figura 37, a maioria dos
entrevistados acredita ser uma mais valia, tendo esta tematica da introducdo de

movimento suscitado bastante interesse por parte dos entrevistados.

Sim [l Nao

Figura 37 Percentagem de Respostas que consideram uma mais valia a introdu¢cdo de movimento

Discusséao dos resultados — Fase 1

Destaca-se os resultados obtidos em relagcao aos pictogramas com dificuldade de
identificacdo, os quais se encontram agrupados na tabela 6, uma vez que,
tratando-se de pictogramas de referéncia, ndo se previa que a dificuldade de

descodificacao fosse tdo acentuada.
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Tabela 6 Pictogramas com dificuldade de identificacdo na Fase 1

% RESPOSTAS CERTAS

e © o - o
4 41% }| 4%

& 0% A"I‘ 18%

l_iA 37%

No que diz respeito aos pictogramas do Wc Mulher e Wc Homem, e embora dado
o equilibrio obtido entre as respostas certas e erradas se tenha optado por ndo o
classificar como de dificil descodificacdo, questiona-se sobre até que ponto é que
estes pictogramas nao séo sé percetiveis quando se encontram perto do seu
contexto, embora 0 mesmo n&o tenha ocorrido com o pictograma das Wc e do
fraldario, que obtiveram uma maior percentagem de respostas certas.

Em relacdo a ndo pertinéncia de se proceder a uma simplificacdo dos
pictogramas (retirar elementos) os resultados foram claros, tendo contribuido para
a decisao que este aspeto ndao serda um ponto de foco no desenvolvimento do
projeto.

O interesse demonstrado em relagdo a introdugdo de movimento nos
pictogramas, veio reforcar a pertinéncia desta tematica e da realizacao deste

estudo.
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2.7.2 Resultados — Fase 2

Apresentacao dos resultados — Fase 2

As questdes efetuadas no inquérito foram semelhantes as colocadas nas
entrevistas, iniciando com a avaliacdo da percecao de cada inquirido
relativamente ao significado dos treze pictogramas propostos.

Dada a diversidade de respostas obtidas em algumas situagdes, facto que nao
ocorreu nas entrevistas, apenas se apresentam as respostas com maior
percentagem, agrupando as restantes na categoria “Outros”. Nos graficos com a
apresentacdo dos resultados utilizou-se a cor verde para identificar a resposta
correta e noutras cores, as restantes respostas.

Embora tratando-se de inquiridos associados a area de design, a maioria das
pessoas (75%) identificaram os pictogramas Wc Mulher e Wc Homem com
apenas “Mulher” e “Homem”, figura 38. No entanto, no pictograma que representa
os Wc, a percentagem de respostas certas foi de 73% e no pictograma do
fraldario obteve-se exatamente a mesma percentagem de respostas certas e de

respostas erradas que nas entrevistas (figura 39).

[ we Mulher [ Mulher I WC Homem [l Homem

Figura 38 Percentagem de respostas aos Pictogramas Wc Mulher e WC Homem
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2%

I we Homem e Wc Mulher
I Homem e Mulher

Distin¢c@o entre Homem e Mulher
I Direita Mulher e Esquerda Homem [ Fraldario [l Bebé

/AN
&4

Figura 39 Percentagem de respostas aos Pictogramas Wc e Fraldario

O pictograma representativo da sala de espera, figura 40, obteve uma maior
percentagem de respostas certas (44%), porém, houve também uma elevada
percentagem de respostas que apenas descreveram o ato “esperar’ (29%) e de

pessoas que nao sabia o que o pictograma representava (22%).

5%

e
\&

[ salade Espera | Nzo Sabe
[ Esperar M Outros

Figura 40 Percentagem de respostas ao Pictograma Sala de Espera

Como aconteceu nas entrevistas, figura 41, o pictograma do bebedouro e das

escadas rolantes obteve um total de 100% de respostas certas.

[ Bebedouro ¥ Escadas Rolantes

Figura 41 Percentagem de respostas aos Pictogramas Bebedouro e Escadas Rolantes
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Em relac&o ao pictograma de informacgdes de hotel, figura 42, a percentagem de
respostas certas foi minima (7%) e a maior parte das pessoas respondeu que nao
sabia o seu significado. Porém, 21% conseguiram associar o pictograma a “lugar

para dormir”.

[ Informagéo sobre Hoteis N&o Sabe
[ Lugar para Dormir M outros

Figura 42 Percentagem de respostas ao Pictograma Informacdes Hotel

O controlo de passaporte, figura 43, foi mais um dos pictogramas com uma
percentagem de respostas erradas superior a de respostas certas, tendo-se
também verificado véarias associacbes a autoridade e pouco foco no

passaporte/documento representado.

Vi

[ Verificar Documentos/Passaporte
Né&o Sabe
B outros

42%

Figura 43 Percentagem de respostas aos Pictograma Controlo Passaporte

O pictograma das chegadas, figura 44, foi o que obteve maior variedade de
respostas, com apenas 3% das respostas corretas. A maior parte das pessoas

associou este pictograma ao transporte taxi (47%).
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[ Chegadas N&o Sabe L— 7%
[ Chamar Taxi [l Outros
[ Viajante

Figura 44 Percentagem de respostas ao Pictograma Chegadas

Como ilustrado na figura 45, no pictograma da bilheteira apenas 12% das
respostas foram corretas, embora se tenha estabelecido em 33% dos casos uma
associacdao ao balcado de atendimento/informagdes. O pictograma da alfandega

obteve 66% de respostas corretas.

.N.

11% 66%

[ Bilheteira Nao Sabe 4 5 a
[ Alfandega/ Inspegéo de Bagagem N&o Sabe
[l Balczo de Atendimento/Informagdes [ Outros B Autor dag e pe¢ 9ag I Outros

Figura 45 Percentagem de respostas aos Pictogramas Bilheteira e Alfandega

Por ultimo, o pictograma do caixote do lixo obteve 100% de respostas corretas,

[ )

[ caixote do Lixo

figura 46.

Figura 46 Percentagem de respostas ao Pictograma Caixote do Lixo

Relativamente a questdo da atualizacdo dos treze pictogramas, figura 47, 52%

consideraram que estao atualizados.
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Pisim
BiNAO
I ALGUNS

5%
Figura 47 Pictogramas Atualizados

Aos inquiridos que responderam “ALGUNS” foi-lhes colocada uma pergunta para
identificarem os pictogramas que consideravam nao estar atualizados. Pode-se
observar na figura 48 que os pictogramas dos Wc, Informacdes hotel e Bilheteira
foram os considerados menos atualizados, seguidos do controlo de passaporte e

da alfandega, sala de espera e chegadas.

Caixote do Lix0o |——
Alfandega

Bilheteira !

Chegadas ‘
Controlo Passaporte d
Informacodes Hotel
Escadas Rolantes 1 |

Bebedouro |
Sala de Esp : ‘

Fraldario ! | [
We !

Wc Homem I

We Mulher | | | |

6% 9% 25% 34% 38% 41% 44% 100%

Figura 48 Pictogramas néo atualizados

by

No que diz respeito a importdncia da presenca da figura humana em cada
pictograma, tendo-se dado como hip6tese de resposta “SIM”, “NAO”, “ALGUNS”,
verificou-se, figura 49, que os inquiridos se encontram divididos em relacdo a esta

questao.

45% 46% [
[ ALGUNS

9%

Figura 49 Pertinéncia da Presenca da Figura Humana
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Aos inquiridos que responderam “ALGUNS” foi-lhes colocada uma pergunta para
identificarem os pictogramas que no seu entender nao precisam da figura
humana. De acordo com as respostas, figura 50, esses pictogramas séo: caixote

do lixo, bebedouro e escadas rolantes.

Caixote do Lixo
Alfandega |mem
Bilheteira | m——
Chegadas
Controlo Passaporte | s
Informacdes Hotel | m——

Escadas Rolantes
Bebedouro

Sala de Espera
Fraldario

We

Wc Homem

We Mulher

3% | 8% 13% 18% 23%27% 40% 60% 65% 100%
7% 22%

Figura 50 Pictogramas que ndo precisam da Figura Humana

Quanto a necessidade de simplificacdo, os inquiridos também se apresentaram

divididos, figura 51.

51% @ 49% = N

Figura 51 Simplificacdo da Representagédo dos Pictogramas

Aos que responderam “SIM”, foi-lhes colocada a questao se essa simplificacao se
referia “ao que esta representado”, “ao grafismo de cada pictograma” ou a
“ambos” tendo esta ultima opc¢éao ter sido selecionada por 55% como ilustrado na

figura 52.
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35%
[ O que esta Representado
O Grafismo de Cada Pictograma

B Ambos

55%

Figura 52 Aspetos relevantes na simplificacéo

Na ultima questdo colocada, relacionada com a mais valia da introducdo de

movimento nos pictogramas, figura 53, verificou-se que 71% dos inquiridos

considerou que seria um contributo positivo.

[isim
B NAO

Figura 53 Mais valia na introducdo de movimento

Discusséo dos resultados — Fase 2

Os resultados obtidos em relagdo aos pictogramas com dificuldade de

identificacdo, tabela 7, foram semelhantes aos verificados na fase um, com

excecao da alfandega e passaporte que foi identificado pois 66% dos inquiridos.

Tabela 7 Pictogramas com dificuldade de identificagdo na Fase 1 e 2

% RESPOSTAS CERTAS

Fase 1 Fase 2 Fase 1 Fase 2
i_f 41% 44% ml 4% 3%
,N [ ]
|’S®‘I 0% 7% =4 18% 12%

Wy 77% 35% /4 37% 66%
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No que diz respeito aos pictogramas oa Wc Mulher, Wc Home e Wc, acha-se
pertinente refletir sobre a razdo de nem as pessoas da area do design estarem
mais sensiveis ao significado dos dois primeiros pictogramas, uma vez que se
verificou muitas vezes uma interpretacao literal.

Em relacdo aos restantes pictogramas bem como as questoes efetuadas, também
nao se destacam diferencas relevantes entre as respostas desta fase e as da fase
anterior.

Dadas as caracteristicas dos inquiridos, com associacdo a area do design, a
obtencao de 71% de respostas positivas na questao da mais valia da introducao

de movimento nos pictogramas incentiva e sustem a realizacao deste projeto.

2.7.3 Resultados — Fase 3

Tendo-se também verificado que nao existiam diferencas significativas nos
contributos dos participantes do focus group segundo a sua area profissional, os
resultados s&o apresentados como um todo e nao de forma segmentada.

Ao longo da sesséao foram analisados os seguintes cinco topicos:

i) Dificuldades na interpretacao de alguns pictogramas

ii) Desatualizacao de alguns pictogramas

(

(

(iii) Valor acrescentado da presenca humana

(iv) Valor acrescentado de se proceder a simplificagao
(

v) Valor acrescentado da introdu¢do de movimento

(i) Dificuldades na Interpretacao de alguns pictogramas
Segundo os resultados obtidos na fase 1 e na fase 2, os pictogramas que
obtiveram maior dificuldade de interpretacdo foram: sala de espera, informacdes

de hotel, alfandega, chegadas, bilheteira e controlo de passaporte.

87



Como possiveis causas da dificuldade de interpretacdo dos seis pictogramas que
suscitaram mais duvidas nas entrevistas e nos inquéritos, foram identificados,
como ilustrado na figura 54, trés eixos essenciais: (i) Contexto da situacao; (ii)

Elementos ancora e (iii) Experiéncia das pessoas.

O v
& = b2 Vi

CONTEXTO - Representacao nao suficiente
DA SITUAGAO N
i * Associagao a outras mensagens

POSSIVEIS CAUSAS

ELEMENTOS EXPERIENCIAS
ANCORA DAS PESSOAS
- Falta de elementos - Pouca familiaridade com as
representativos situacoes
* llustracdo com elementos + Habitos e comportamentos
desatualizados diferentes dos representados

Figura 54 Dificuldade de identificacdo — agrupamento das causas em eixos essenciais

A identificacdo destes trés eixos resultou da analise e agrupamento das varias

causas que foram referidas no focus group por todos os participantes.
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Na figura 55 sao apresentadas as citacdes consideradas mais relevantes face aos

objetivos do estudo bem como algumas ideias referidas para melhorar a eficacia

dos pictogramas em analise.

POSSIVEIS CAUSAS DAS DIFICULDADES DE IDENTIFICAGAO

Ideias para melhorar

Sala de espera

2

Informacdes de hotel

24

Chegadas

QZI

Bilheteira

!I’a

Controlo do Passaporte

“... fora de contexto. N&o esta a simular
uma sala de espera...”

“... parece um banco de um transporte...
horarios dos transportes...”

“... pessoa na cama né&o é significado
de hotel...”

“... as placas dos hotéis tém um “H” e
ndo uma cama...”

“... 0 ponto de interrogacéo néo se entende...”

“... para mim faz todo o sentido. Sem
nada contra...”

“... muito ligado a aeroportos. Vai

depender se as pessoas viajam muito ou n&o...”

“... para mim é um sitio do aeroporto
onde ha taxis...”

“... as malas de viagem né&o sé&o assim...”

“... para mim o principal problema é a pessoa
a acenar...”

“... amaioria dos bilhetes ja ndo se compra
assim...”

“... parece um policia de transito...”

“Mais bancos...”

“Dar um contexto de sala”

“Substituir o ponto de interrogracéo
por um "i” de informacé&o...”

“Mudar tudo... fazer um novo”

“Por um avido em background...”

“Substituir a mala por uma mala com
rodas que esta a ser puxada...”

“Algo mais simplificado sem a figura
humana...”

“Algo mais icénico do que o bilhete
emsi...”

“Substituir por dinheiro e bilhete...”

“Atualizar...”

Figura 55 Dificuldade de identificacdo: principais citagcbes dos participantes do focus group

(ii) Desatualizacao de alguns pictogramas

Em relacao aos fatores referidos no focus group que podem contribuir para a
percepg¢ao de que alguns pictogramas estdo desatualizados, salientam-se os trés
aspectos apresentados na figura 56: (i) Alteracdo de processos; (ii) Alteracéo de

mentalidades e (iii) Alteracao de Codigos.
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I FACTORES DE DESATUALIZACAO I

= § T 4T 4 Y

«

.N.

ASPECTOS A TER EM CONSIDERACAO

B ...a maioria dos bilhetes ja ndo se compra assim...”
ALTERACAO DE

PROCESSOS « _falta a leitura de passaportes electrénicos...”

«

... despropositado ser uma mulher a empregada e

ALTERAGAO DE o homem que viaja...”

MENTALIDADES

«

... uma forma retrogada de apresentar as coisas...”

«

- ...bilnetes digitais ja sdo muito vulgares...”
ALTERACAO DE

CODIGOS “ ..0s guardas, na maioria dos aeroportos, nao est&o
vestidos assim...”

Figura 56 Fatores de desatualizagdo — Aspectos a salientar e principais citagdes dos participantes do focus group

(iii)Valor acrescentado da presenca humana

Em relacédo as possiveis razbes que podem ter contribuido para que um elevado
namero de pessoas tenha considerado, nas entrevistas e nos inquéritos, que a
presengca humana ndo era necessaria principalmente em trés dos pictogramas
visualizados, a opinidao dos participantes foi divergente e ndo conclusiva, como se

pode constatar na figura 57.
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I PRESENCA DA FIGURA HUMANA I

A 7

VALOR ACRESCENTADO
“...facilita a entender o que é...” “...sem figura humana percebe-se...”
“...quem usa sdo as pessoas...” “...quanto mais simples melhor...”

“...no caso do caixote do lixo,
ter a pessoa incentiva ao civismo...”

Figura 57 Figura Humana — principais citacdes dos participantes do focus group

(iv) Valor acrescentado de se proceder a simplificacao

A quarta questao colocada, focou-se no valor acrescentado que poderia ter uma
possivel simplificacdo dos pictogramas apresentados. No que diz respeito a esta

guestéo, as opinides também foram divergentes, como apresentado na figura 58.
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4 M\MC f~J7
VR T XVR

VALOR ACRESCENTADO

® ©

“...se ha pessoas que ndo entenderam, “...perde-se a leitura...”

devem ser simplificados...” P .
...Simplificar é retirar elementos...

alguns precisam ¢é de ser alterados e

“...quanto mais simples é im elemento, LI .
nédo simplificados

mais facil é de identificar ...”

Figura 58 Simplificagdo — principais cita¢gdes dos participantes do focus group
(v) Valor acrescentado da introducao de movimento

No que diz respeito a ultima questdo colocada, possiveis mais valias da
introducédo de movimento nos pictogramas, todos os participantes consideraram
que existem oportunidades de melhoria face a realidade atual nomeadamente em
trés vertentes: (i) Compreensao; (ii) Visibilidade e (iii) Comportamento.

Como referido na figura 59, nao foi considerado que o valor acrescentado se
aplica a todos os pictogramas e sera importante avaliar o modo como alguns

segmentos, nomeadamente pessoas idosas, podem reagir.
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RV T XK

VALOR ACRESCENTADO
COMPREENSAO “ ..0s idosos podem ter mais
“ ..ajuda a perceber melhor, ndo em dificuldades...”

todos os casos mas em alguns sim...”

VISIBILIDADE
“...chama mais a atencéo...”

COMPORTAMENTO

“...por exemplo, no caso do lixo, pode
ajudar a que as pessoas tenham um
comportamento clvico...”

Figura 59 Introdu¢cdo Movimento — principais citagcdes dos participantes do focus group
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CAPITULO 3 - Ante Projeto

Sumario

Este capitulo inicia-se com a apresentacao mais detalhada do caso
de estudo, sistema pictografico AIGA, ao qual pertencem os treze
pictogramas selecionados como base de analise.

Como inputs de referéncia, sdo abordadas varias vertentes
nomeadamente em relacdo a exemplos de introducdo de
movimento, ao contexto de aplicacao real de alguns pictogramas e a
exemplos de potenciacdo da mensagem através da utilizacdo de
figuras de retorica.

Na definicdo conceptual, apresenta-se um Mind Map e um Mood
Board.

3.1 Caso de Estudo

Tratando-se de uma primeira abordagem ao tema, optou-se neste projeto por
partir de um caso de estudo especifico, tendo-se selecionado para o efeito o
sistema pictografico da AIGA. Este sistema, para além de ser uma referéncia
mundial e de apresentar uma grande diversidade de pictogramas, esta associado

aos transportes, sector muito relevante na comunicagao pictografica.

3.1.1 sistema AIGA - contextualizacao

O sistema pictogréafico da AIGA foi desenvolvido por uma organizacao situada nos
Estados Unidos com a mesma designacao (AIGA - American Institute of Graphic
Arts) que tem como éambito de atuagdo véarias vertentes do design,
nomeadamente: design grafico, tipografia, design de interacdo, branding e
identidade (AIGA, 1974).
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O processo de criacéo foi efetuado em cooperacdo com o departamento de
Transportes dos Estados Unidos, Department of Transportation, uma vez que 0s
simbolos se destinavam a utilizagdes nos meios de transporte (tanto para
passageiros pedestres como para utilizadores de aeroportos e gares). Como
ilustrado na figura 60, as mensagens que se pretendiam transmitir foram
agrupadas em quatro tipologias de utilizacdo, dando origem a um sistema

pictografico com 34 elementos (AIGA, 1974).

MEIOS DE
TRANSPORTE

PASSAGEIROS PEDESTRES E UTILIZADORES DE AEROPORTOS E GARES

I PALAVRAS CHAVE I

I_ml NS |

ATIVIDADES PROIBICOES SERVICOS  ATIVIDADES QUE
COMERCIAIS PUBLICOS ENVOLVEM
PROCEDIMENTOS

IMPORTANTES POR
l PARTE DOS UTENTES

SISTEMA AIGA - 34 PICTOGRAMAS

Figura 60 Diagrama de concecéo do Sistema Pictografico AIGA

Embora tenha sido criado em 1974, o sistema pictografico da AIGA continua a ser
considerado uma referéncia e os seus pictogramas sao frequentemente utilizados

como base para a criacdo de novos sistemas de pictogramas.
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3.1.2 sistema AIGA — pictogramas selecionados

Tal como ja referido, dos 34 pictogramas que constituem o sistema AIGA
selecionaram-se como base para o projeto apenas 0s que apresentavam na sua
constituicdo a figura humana. Decidiu-se proceder a esta selecdo porque, para
além de ser uma amostra de dimenséao suficiente, 13 pictogramas distintos, a
amostra contemplou os pictogramas mais pertinentes para o0s objetivos
pretendidos.

Tendo em atencdo as mensagens dos pictogramas, considerou-se util proceder
ainda a subdivisdo dos pictogramas selecionados, tendo-se criado para o efeito
duas vertentes de acdo, explicita e implicita, e cinco grupos de utilizagéo:
Necessidades Basicas; Necessidades Complementares, Procedimentos
Especificos, Localizacdo Especificos e Comportamento Civico. Foram
considerados como “Especificos” os pictogramas com mensagens diretamente
associadas ao sector dos transportes e, por conseguinte n&o transversais
setorialmente.

Como se pode constatar na figura 61, apenas quatro dos pictogramas
selecionados, que fazem parte do grupo a que se denominou “Necessidades
Béasicas”, estdo associados a uma acgao implicita (representacdo dos WC publicas
- WC masculina, feminina, mista e fraldario), apresentando todos os restantes

acoes explicitas.
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" AGAO IMPLICITA ||

NECESSIDADES BASICAS
0. o o1 0 (] ]
o SHrr 4
Q)
NECESSIDADES COMPLEMENTARES
®@ 3 ® 0O
|2y f Q-|
PROCEDIMENTOS ESPECIFICOS

3, .5 A%
vy 1.4 =
LOCALIZACAO ESPECIFICOS
[

) !

COMPORTAMENTO CiVICO

Figura 61 Subdivisdo dos 13 Pictogramas do Sistema AIGA selecionados

3.1.2.1. Exemplos Aplicacbes Reais

Na pesquisa efetuada verificou-se que a maioria dos 13 pictogramas selecionados
sao utilizados atualmente, embora, como também seria de esperar, encontraram-
se varias situacdes de aplicacdes reais onde o pictograma base sofreu alteragdes

ou se apresenta associado a outros elementos, como seja o texto. Em relagédo a
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associacao de texto, verificou-se que na realidade € muito mais comum, do que
seria de esperar, em pictogramas transversais a varios setores como os das
casas de banho, o que evidéncia que a sua descodificacdo ainda nao é de
caracter universal e que é necessario um elemento auxiliar.

Neste contexto, apresentam-se na figura 62 alguns exemplos que se considerou
interessante ilustrar com identificagdo da mais valia na eficacia da comunicacéo
em relacdo as formas base. Propositadamente, ndo foi selecionado nenhum

exemplo de alteracdo meramente grafica ou de estilo.

I FORMA BASE I EXEMPLO REAL ALTERNATIVO I

: )
A <
REFORCO DA MENSAGEM (¥ )
DAACAO
Al alolea
*“‘ é Toilets
[ ]
UTILIZACAO DE TEXTO 'l * &« WC =

COMO AUKXILIAR DE
DESCODIFICACAO

Ve
WA l_,i Customs control 7‘
> "; Passpert control Z
DESTAQUE DA ®@ ®
INFORMAGCAO | oy H
REFORCO DE ©
ENVOLVIMENTO
E”- — L~
ATUALIZAGAO DE > G S
ESTEREOTIPOS E W4/ |
COMPORTAMENTOS

#li it

GENDER NELU IRAL
RES IROOM

Figura 62 Exemplos adaptacbes dos pictogramas AIGA em contexto real
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3.2 Situacoes de Referéncia

Este capitulo tem como objetivo analisar situacbes de referéncia que possam
contribuir com informacdes pertinentes e Uteis para a realizacao do projeto.
Neste contexto, na recolha de inputs, sdao apresentadas e analisadas quatro

vertentes distintas:

(i) Caracteristicas dos pictogramas que atualmente ja possuem
movimento;

(ii) Utilizagbes nao convencionais de pictogramas com movimento;

(i)  Criacao de novos eixos de comunicacao em pictogramas estaticos;

(iv)  Imagens com movimento em suportes nao digitais.

3.2.1 pictogramas com movimento

Sao apresentados dois casos de pictogramas com movimento ja aplicado na sua
representacao.

Os dois pictogramas estdo associados ao mesmo tema e de certa forma
complementam-se um ao outro. Um deles destina-se aos pedes que querem
atravessar a passadeira, e 0 outro aos condutores como informacédo de

aproximacao de uma passadeira.

3.2.1.1 Semaforos Verdes dos Pebes

Os semaforos verdes dos pedes foram o primeiro caso concreto real, encontrado,
de pictogramas onde foi introduzido movimento.

Tendo em atencdo que os semaforos sdo suportes digitais, ndo € de estranhar
que tenham sido os primeiros onde se introduziu movimento nos pictogramas,

nomeadamente porque a maioria dos daltdnicos ndo distingue o vermelho do
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verde e a diferengca entre as imagens estaticas da figura humana do

parar/avancar pode nao ser suficiente para ser percebida - figura 63.

r N

8 £

AN

Figura 63 Semaforo tradicional com imagem em movimento estéatica

)

Assim, a introducdo de movimento nos pictogramas dos semaforos pode, para
além de aumentar a eficacia da comunicacdo para a populacdo como um todo,
trazer mais valias significativas de integracdo social de um segmento como 0s
daltonicos.

Em todos os exemplos encontrados, independentemente do pais, 0 movimento foi
incorporado da mesma maneira tendo-se utilizado para o efeito, na figura
“avancar/verde” a juncdo de cerca de oito imagens estaticas — frames — de
continuidade, sequencialmente complementares. Em nenhum caso foi efetuada
alguma alteracdo no “parar/vermelho”. Nas figuras 64,65 e 66 apresentam-se
exemplos de Portugal, Espanha e Taiwan, respetivamente.

Saliente-se ainda que em todos os exemplos, o0 semaforo quando verde
apresenta ainda informacdo numérica de contagem decrescente do tempo em
segundos, dando conhecimento adicional aos pedes do tempo que ainda dispdem
para atravessar.

Embora nao tenha sido possivel obter informacao sobre o impacto efetivo destes
semaforos em relacdo aos tradicionais com a figura estatica, acredita-se que a
introducéo de ritmo e alteracdo da imagem na figura “avancar’, bem como a
contagem decrescente do tempo, potencia a mensagem que se pretende
comunicar, incentivando os pedes a atravessarem nessa altura como é suposto e
diferenciando da situacéo de “parado”. No entanto, s6 com uma analise efetiva

dos resultados obtidos se podera concluir se esta introducdo de movimento se
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justifica, bem como comparar a eficacia da introducdo do movimento na figura

com e sem a contagem decrescente do tempo.

Figura 66 Imagens Semaforo Pedo Verde — Taipei, Taiwan

3.2.1.2 Sinalizagéo Travessia de Criangas

A sinalizacdo da travessia de criancas corresponde ao segundo caso real de
pictogramas com movimento introduzido. Esta sinalizacdo € considerada como

um sinal de pré-indicagao — previamente explicado no capitulo 1.4.2.
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Como se pode observar na figura 67, a indicacdo standard de travessia de

criancas consta essencialmente da representacdo de dois pedes (criancas) a

andarem/correrem, dentro de um triangulo vermelho.

Figura 67 Sinalizagéo Travessia Criangcas Analbgica

Como representado na figura 68, através da introducdo de LEDs ao longo da
sinalética, pode conseguir-se uma abordagem mais chamativa, reforcando a
mensagem do sinal e aumentando a atencao dos condutores. Na figura 69 sao

apresentados outros exemplos de utilizagcao de LEDs em sinais.

Figura 68 Sinalizacéo Travessia de Criancas com LED

Figura 69 Exemplo de Sinalizacdo com LED
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Na figura 70 pode observar-se um exemplo de introdu¢cdo de movimento com uma
abordagem diferente do caso apresentado no ponto 3.2.1.1. O movimento foi
incorporado através da juncao de trés frames distintos, com passagem dos pedes
(pictograma) da direita para a esquerda e do aparecimento e desaparecimento da
forma triangular do sinal. Saliente-se ainda o facto deste sinal s6 funcionar com o

aproximar de viaturas, evitando assim o seu funcionamento permanente.

ESCOLA

Figura 70 Exemplo de Sinalizagdo com Movimento

3.2.2 identificacdo de farmacia

Embora este exemplo ndo incorpore um pictograma foi também considerado com
interesse.

Na sua forma original — analégica — o sinal da representacdo de farmacia
apresenta-se geralmente na cor verde numa forma circular, com uma cruz com o

simbolo da medicina no meio, figura 71.

Figura 71 Simbolo Farmacia analégico
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A semelhanca da sinalizacéo de travessia de criancas, como se pode observar na
figura 72, para tornar o sinal mais visivel recorreu-se a introducéo de luzes LED a

volta do simbolo original.

Figura 72 Simbolo Farmacia anal6gico com LED

Para dar ainda mais énfase a este simbolo, figura 73, recorreu-se tanto a
introducdo de movimento — através de um painel digital — como a introducédo de
mais informacdo no mesmo painel. Neste exemplo, sdo transmitidas diversas
mensagens relacionadas com a farmacia: identificacdo da palavra “farméacia” e
simbolo que identifica a area cientifica da medicina; e mensagens né&o
relacionadas diretamente com a farméacia, mas que sao de interesse para o
utente: horas e temperatura.

Comparou-se a Vvisibilidade entre a tradicional sinalética sem luz e sem
movimento com este novo tipo de abordagem e, efetivamente, para a mesma

dimensao do suporte, o reconhecimento a distancia foi muito potenciado.

(4

Figura 73 Simbolo Farmacia Digital

105



3.2.3 campanha SMART

Como exemplo de utilizacdo ndo convencional de pictogramas com movimento,
selecionou-se uma campanha da marca automével SMART, realizada em 2014
aquando do langcamento do ForTwo e ForFour. A campanha surgiu no seguimento
de um estudo realizado pela marca para identificacdo das principais causas de
acidentes com pedes, tendo concluido que a principal era o desrespeito pela
sinalizacdo dos semaforos, precisamente por parte dos pedes.

Neste contexto a marca realizou uma campanha em Lisboa, no semaforo do
Rossio, que consistiu na transformacao do simbolo do “parado” deste semaforo
num simbolo com movimento dancante, figura 74, tendo como objetivo entreter os
pedes enquanto o sinal estava vermelho e assim impedir a tendéncia de

atravessarem.

The Dancing Traffic Light Manikin by smart

Figura 74 Imagens Campanha Smart — Seméforo Dangante
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Achou-se interessante apresentar este exemplo como referéncia, quer pela forma
como o0 movimento foi incorporado, quer pelo facto desse movimento ter
aumentado a eficacia da mensagem (segundo a marca, verificou-se um aumento
de 81% no numero de pessoas que respeitaram o sinal de nao atravessar) quer
ainda pelo facto do movimento ter sido incorporado precisamente na figura
“parado”.

Saliente-se ainda que este exemplo constitui um bom ponto de partida de reflexao
sobre o potencial de comunicagdo nao tradicional que se podera explorar com a
introdugdo de movimento nos pictogramas, acrescentando novas vertentes de
comunicacado (entretenimento, social, comportamental, etc) sem prejudicar a

mensagem principal e até mesmo aumentando a sua eficacia.

3.2.4 aplicacéo de figuras de retorica

Como exemplo de formas alternativas de potenciacdo da mensagem em
pictogramas estéticos, optou-se por uma selecao de pictogramas que apresentam
evidéncias, segundo critérios definidos pela autora, da presenca de figuras
retoricas. No Anexo 4 pode consultar-se a lista de figuras de retorica

consideradas e seu significado. Segundo Hernandez:

“A figura retérica constitui uma alteragdo do uso normal ou direto da linguagem
escrita, verbal ou visual, e tem como fim tornar a comunicagdo mais eficaz: Ao
persuadir, argumentando e conseguindo cativar através do seu engenho e/ou beleza;
Ao potenciar a sua mensagem, abrindo-a para mdltiplos significados e sugestdes™'?

(Hernandez, 2016)

12 “La figura retérica constituye una alteraciéon del uso normal o directo del linguaje escrito, verbal o visual, y tiene como fin el de hacer mas
efectiva a comunicacion: al persuadir, argumentando y consiguiendo cautivar por medio de su ingenio y/o beleza; al potenciar su mensaje,
abriendolo a multiples significados y sugerencias” (Hernandez, 2016)
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Porém, Cao refefe que:

“Na imagem, a retérica pode ser entendida como a transgresséo fingida de uma norma.
Dependendo do caso tratar-se-a das normas de percecédo, da gravidade, da sociedade, da

logica, do mundo fisico, da realidade, etc.””® (Cao, 1998, p.7)

Como norma, representacdo do real, foram considerados pictogramas
previamente classificados como “pictogramas standard” e como exemplos da
evidéncia da presenca das figuras de retdrica, pictogramas que se considerou
irem além do sentido standard/literal: transmitem novos eixos - mensagens,
sensacoes e significados para quem os Vé.

Na figura 75 apresentam-se exemplos dos pictogramas standard e com presenca
da figura de retorica, e identifica-se 0 novo eixo de comunicagdo que se
considerou relevante em cada caso.

Neste contexto, considera-se que a utilizacdo de figuras de retdrica pode em
muito contribuir para a evolugdo dos pictogramas através da criagcdo de novas
formas visuais mais eficazes para cruzar culturas diferentes e potenciar a

comunicacao.

*“En la imagen, la retérica puede entenderse como la transgresion fingida a una norma. Segun los casos se tratara de las normas de la
percepcion, de la gravedad, de la sociedad, de la I6gica, del mundo fisico, de la realidade, etc”
Cao, 1998)
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Figura 75 llustracéo das figuras de retérica em pictogramas e novo eixo de comunicac¢ao criado
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3.2.5 holografia

Selecionou-se a holografia para ilustrar exemplos de imagens que sao
percepcionadas com movimento em suportes ndo digitais.

Os principios da holografia, segundo Dennis Gabor (1947), figura 76, baseiam-se
no facto de que o holograma é uma gravacao fotografica de uma onda de um
padrédo de luz. Esta onda estd constituida por dois grupos de interferéncias
mutuas de ondas de luz, na qual uma delas atua como como uma onda de
referéncia (Joshi, 1997, referido por Matos, 2015).

Porém, segundo o pensamento de José Rebordao (1989), a holografia compde-se
por variados conceitos de 6tica ondulatéria e ndo s6 por interferéncias como

refere Joshi (1997), conceitos esses sdo: difracédo e coeréncia (Matos, 2015).

.V-"f?rwca\s* AR

- YOUNG YOUNG
SRESMEL RRESNEL *

Figura 76 Dennis Gabor (1948) — Primeiro holograma e reconstrucéo hologréfica

Hoje em dia é possivel encontrar a holografia aplicada nos mais diversos ambitos
— processamento de comida, entretenimento, recriagdo, publicidade, medicina,
comunicacéo, etc. (Joshi, 1997, referido por Matos, 2015).

Rebordao (1989), refere que a palavra holografia compdem-se por dois

componentes: (i) holo — integral; (ii) grafia — desenho.
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Rosa Oliveira (2000), classifica os hologramas em varios grupos: (i) hologramas
monocromaticos e multicoloridos, (ii) hologramas constituidos com luz branca; (iii)
hologramas vistos a transmissdao — iluminados pela parte detrdas da placa
holografica — e vistos a reflexdo — iluminados pela parte da frente.

Acredita-se que, caso se aplicasse este método no presente estudo, este poderia
enquadrar-se, segundo Oliveira (2000), nos hologramas vistos a reflexdo, tendo
em conta o facto de receber luz pela parte da frente para se perceber os
pictogramas.

Na figura 77 observa-se um exemplo de um holograma semelhante a tipologia
pertinente para o projeto. Ao mover verticalmente o “cartdo”, conforme o angulo

em que se encontre o0 mesmo, € possivel observar as trés mensagens/imagens.
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»
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/ www.gammaracingday.nl
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GVAMAHA  Prreiie- LD @YAMAHR  Brewiier

Figura 77 Holograma TT Circuit Assen

A pertinéncia de explorar este tipo de representacdo aumentou tendo em conta

7

que, através do registo de sequéncia de hologramas, é possivel produzir
hologramas estereograficos, isto é, hologramas que reproduzem cenas em
movimento. No entanto, este processo podera ser complexo pelo facto de ser
necessario um elevado numero de hologramas captados de forma correta numa

mesma base (Oliveira, 2000).
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3.3 Definicao Conceptual

Ao longo deste capitulo € apresentado um Mind Map com o intuito de expor os
pontos relevantes do estudo em causa. De seguida, € apresentado o Mood Board
com o qual se pretende realizar uma introducao do conceito do projeto. Por ultimo

€ exposto o Conceito.

3.3.1 mind map

Mind Map, que significa mapa mental, € um diagrama ou esquema que pretende
representar tarefas, ideias ou conceitos que se encontram interligados através de
uma palavra-chave ou de um pensamento. Formados essencialmente por
palavras — podem em alternativa também ser representados por simbolos, cores,
imagens, links, etc — que sé&o irradiadas entre si, através de linhas de conexao
(Diversos, Conceito Mapa Mental, [s/d]).

Foca-se principalmente na visualizacéo e classificacdo de ideias, com o intuito de
auxiliar tanto no estudo, como na organizacdo de informacgdes, decisdes. Os
elementos sdo incorporados de forma intuitiva em concordancia com a
importancia dos conceitos, embora estejam organizados em grupo, ramos ou
inclusive areas (Diversos, Conceito Mapa Mental, [s/d]).

Na figura 78 esta representado o “Mind Map” que se associou ao projeto e que
pretende reunir de forma esquematica, mas visual, todos os pontos considerados

relevantes.
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Figura 78 Mind Map
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3.3.2 mood board

Na figura 79 esta representado o mood board criado como ponto agregador de
imagens que identificam formas, processos e, inclusive, tecnologias, como fonte

de transmissao de sensacgdes sugestivas para o conceito do projeto.

Figura 79 Mood Board

3.3.3 conceito

Tendo como base todos os resultados obtidos nos capitulos anteriores, foi
realizado o conceito base do projeto. A partir da pesquisa realizada, dos
resultados obtidos nas entrevistas, inquéritos e focus group, da analise das
situacdes de referéncia e, ainda, do Mind Map e Mood Board foi possivel definir
um conceito que define a esséncia dos pictogramas apresentados.

Esse conceito surgiu do interesse de conectar os pictogramas que, a partida sao
representacées estaticas, com o movimento. Muitos destes pictogramas

representam uma situacdo que implica a realizacdo de movimento, porém, este
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movimento ou acdo é transmitida através de uma representacdo estatica que
submete a essa mesma acéo.

Tendo em conta estes fatores, o conceito deste projeto foca-se na juncao de
diversas imagens estéaticas para transmitir, através de movimento, o que estas
transmitem analogicamente e assim auxiliar a interpretacéo dos pictogramas. N&ao
se considera necessaria a utilizacdo de cores para além do preto e branco. Em
termos de tecnologia, para a concepcao deste projeto sera necesséria a utilizagao

de meios digitais.
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CAPITULO 4 - Proposta Especulativa de Pictografia em
Movimento

Sumario

Sob o ponto de vista especulativo, tendo por base os resultados
obtidos nas trés fases da investigacdo — entrevistas, inquéritos e
focus group, assim como o estudo realizado a casos reais concretos
que pudessem servir de base de inspiracdo, neste capitulo sao
apresentados treze exercicios de introducao de movimento, um para

cada um dos treze pictogramas estudados.

4.1 Enquadramento

O estudo iniciou-se com a avaliagdo da percepcao de cada um dos pictogramas.
Através dos resultados obtidos nas diferentes fases da investigacdo concluiu-se
gue os treze pictogramas eram sintaticos, isto é, todas as pessoas conseguiam
descrever os elementos que o compunham porém, nem todas as pessoas foram
capazes de descodificar a mensagem em todos os casos.

Acredita-se que através da introducdo de movimento € possivel melhorar a
percepcao da mensagem dos pictogramas e/ou complementar a mesma com
novas dimensbées de comunicacdo. Esta afirmacdo baseou-se também nos
resultados reais obtidos na implementacdo de movimento nos casos
apresentados no capitulo 3 — Ante projeto.

Tendo em conta os aspetos, identificados nas trés fases iniciais da investigagéao,
gue podem estar a prejudicar a eficacia da mensagem de cada um dos
pictogramas, realizou-se uma proposta especifica para cada caso. Os exercicios
efetuados podem apresentar a introducédo de movimento apenas nos elementos ja
presentes no pictograma ou ser realizada apés alteracédo ou adicao de elementos.
O movimento é criado através de frames, imagens fixas, que variam em numero

consoante o caso, de forma a potenciar 0 mais possivel a eficacia da mensagem
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em cada situacao. O processo baseou-se no conceito de “imagem-movimento” de
Deleuze (2016), o qual pode ser criado através da montagem, isto é, através da
criacdo de uma ligacéo entre os varios planos que de forma individual funcionam

como planos estaticos mas que, ao se juntarem, criam movimento.

4.2 Processo

Foram realizados esbocos iniciais, figura 80, para se perceber que solugao era a
mais viavel e eficaz para cada pictograma, tentando ter sempre como base a
versao atual da AIGA. Nas situagcdes em que se constatou maior dificuldade de
interpretacéo, houve a necessidade de proceder a alteragcdées no pictograma base.
Tiveram-se também em consideragao as trés possiveis causas de dificuldade de
interpretacédo referidas nos estudos realizados: (i) contexto da situagao, (ii)

elementos ancora e (iii) experiéncia das pessoas.

Figura 80 Esbocos iniciais dos exercicios de introdu¢éo de movimento

Apos finalizagéo dos esbogos considerados necessarios, foram efetuados atraves
de software os frames que compdem cada um dos treze pictogramas.

No que concerne a presenca da figura humana, contrariando a opiniéao de alguns
dos participantes no estudo, decidiu-se pela sua nao eliminacdo na maioria das
situacdées uma vez que se considerou que facilitava a transmissdo de mensagens

associadas a acdes que requerem intervengcdo humana.
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No que diz respeito a utilizacdo da cor, tendo em atencédo o carater preliminar e
nao exaustivo do estudo em questdo, optou-se pela realizacdo de todos os
exercicios na versao a preto e branco, no entanto, permite-se a introducéo de cor
conforme a necessidade e conveniéncia da mesma.

Expecta-se que os exercicios efetuados sejam o inicio de uma nova abordagem
de potenciacao das mensagens associadas aos pictogramas, e que a introducao
de movimento venha a permitir novas possibilidades de informacao e

comunicacao.

4.2.1 pictograma WC mulher

Para o pictograma representativo do “wc mulher’ achou-se pertinente realizar o
movimento apenas através de dois frames, tendo em conta que estamos perante
um caso que nado levantou grandes dificuldades de interpretacdo e que,
encontrando-se no seu enquadramento é facilmente perceptivel. No exercicio
efetuado tomou-se como ponto de partida o pictograma base do sistema AIGA,
figura 81, e acrescentou-se apenas mais um frame caracterizado por um
movimento que pode ajudar a transmitir “aflicao/necessidade de utilizagdo de uma

casa de banho” ™.

Assim, neste exemplo, a introdu¢do de movimento foi
explorada com o objetivo de reforcar a mensagem do contexto da situacéo a que

se aplica, humanizando e criando um elo emocional.

Figura 81 Pictograma Representativo Wc Mulher

O movimento introduzido no segundo frame deste pictograma teve como inspiragcéo o pictograma representativo das WC Mulher do
Centro Comercial Alegro Alfragide, que apresenta esse mesmo movimento.
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Na figura 82 é possivel verificar as alteracées efetuadas no pictograma base para
realizar o segundo frame e na figura 83 a proposta final com os dois frames, cujo

propdsito é alternarem de forma continua.

KR

Figura 82 Processo realizagdo segundo frame, pictograma representativo Wc Mulher

p &

Figura 83 Proposta de frames para pictograma representativo Wec Mulher

4.2.2 pictograma WC homem

Neste pictograma, cuja forma base do sistema AIGA esta apresentada nafFigura

84, foi efetuado um exercicio semelhante ao do pictograma anterior.

Figura 84 Pictograma Representativo Wc Homem
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Nas figuras 85 e 86 estao representadas as alteracdes realizadas e a proposta

final, respetivamente.

Figura 85 Processo realizagdo segundo frame, pictograma representativo W¢c Homem

Figura 86 Proposta de frames para pictograma representativo Wec Homem

4.2.3 pictograma WC

Para além do pictograma representativo do “wc mulher” e do “wc homem”, o
sistema AIGA apresenta um pictograma representativo do “wc”, figura 87. Para
este pictograma, o exercicio realizado de introducdo de movimento baseou-se,
como apresentado nas figuras 89 e 89 na juncdao em simultdneo das propostas

anteriores, tendo em conta que o propésito deste pictograma €& exatamente o

b

Figura 87 Pictograma Representativo Wc

mesmo.
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Figura 88 Processo realizagdo segundo frame, pictograma representativo Wc

plt

Figura 89 Proposta de frames para pictograma representativo Wc

4.2.4 pictograma fraldario

Ainda dentro do “ambito das casas de banho”, o quarto exercicio correspondeu ao
pictograma representativo do fraldario, figura 90. A semelhanca das trés primeiras
propostas, achou-se pertinente manter como base para o primeiro frame o
pictograma existente da AIGA assim como, a realizacdo de apenas mais um

frame para facilitar a interpretacdo da mensagem.

@
/AN
\$

Figura 90 Pictograma Representativo Fraldario

O foco para a criacdo do segundo frame foi 0 elemento caracteristico do bebé, a

fralda, que esta associado a mensagem que o pictograma pretende transmitir
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“espaco adequado para mudar a fralda dos bebés”. Como ilustrado nas figuras 91
e 92 o exercicio efetuado foi muito simples, mas acredita-se que eficaz. A
“introducao” e “eliminacao” da fralda no corpo do bebé, chama a atencédo para a

fralda quando a mesma aparece e reforca a mensagem da acao que se pretende
transmitir com o pictograma.

Figura 91

Processo realizagdo segundo frame, pictograma representativo Fraldario

|
/AN
%4

Figura 92 Proposta de frames para pictograma representativo Fraldario

4.2.5 pictograma sala de espera

A interpretacao do pictograma representativo da sala de espera, figura 93, n&o
obteve o numero de respostas positivas previstas o que levou a realizacéo de

uma analise dos elementos que poderiam estar a afetar essa interpretagao.
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Figura 93 Pictograma Representativo Sala de Espera

Embora nos estudos realizados tenham sido sugeridas como propostas de
melhoria: (i) introducdo de mais bancos e (ii) alteracdo do contexto de sala; no
processo de incorporacdo de movimento optou-se por ter como foco principal o
relogio, tendo-se aumentado consideravelmente o seu tamanho, e por manter a
pessoa sentada. Contribuiu para estas decisdes o fato de se acreditar que a
passagem do tempo € uma forma adequada de transmitir a nocéo de que se esta
a espera de algo e que, a pessoa sentada reforca essa mesma mensagem. Nao
se considerou relevante introduzir mais elementos, e inclusivamente que a sua
introducao podia mesmo dificultar e atrasar a interpretacéo.

Neste contexto, e como ilustrado nas figuras 94 e 95, para este pictograma, criou-
se uma sequéncia de 5 frames, no qual o primeiro corresponde ao pictograma

base da AIGA com o relégio aumentado.

Figura 94 Processo realizagdo quatro frames, pictograma representativo Sala de Espera

& &4

Figura 95 Proposta de frames para pictograma representativo Sala de Espera
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4.2.6 pictograma bebedouro

O pictograma representativo do bebedouro, figura 96, foi um dos pictogramas que
obteve 100% de respostas corretas a sua interpretacdao pelo que nao se achou

pertinente realizar alteragdes significativas na sua representacéo.

Figura 96 Pictograma Representativo Bebedouro

Em relacdo a presenca da figura humana, (nos estudos realizados este
pictograma foi um dos identificados como sendo redundante) optou-se por a
manter, acreditando-se que seria uma mais valia e um auxiliar na interpretacéo da
mensagem.

A semelhanca dos primeiros exercicios apresentados, esta proposta é composta
por dois frames, sendo 0 segundo o pictograma base da AIGA. O primeiro frame
foi criado através da mudanca de posicdo da figura humana (passou de se

encontrar inclinada a estar reta) e da eliminagéo da agua, figura 97.

Figura 97 Processo realizagdo segundo frame, pictograma representativo Bebedouro

Uma vez que a mensagem deste pictograma € bastante percetivel, o objetivo

nesta proposta da introducdo de movimento foi explorar a associacdo de uma
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mensagem complementar de comportamento civico: “ligar a agua sé quando é

para utilizar/beber”, figura 98.

[~ 1

Figura 98 Proposta de frames para pictograma representativo Bebedouro

4.2.7 pictograma escadas rolantes

No que diz respeito ao pictograma das escadas rolantes, figura 99, que nos
estudos efetuados foi também facilmente interpretado, ndo se detetaram grandes
oportunidades de melhoria na mensagem com a introdugéo de movimento. Neste

contexto, o exercicio efetuado teve apenas como objetivo reforcar a mensagem

de “subir sem esfor¢o” associada as escadas rolantes.

Figura 99 Pictograma Representativo Escadas rolantes

Para a aplicacdo de movimento neste pictograma a presenca da figura humana foi
considerada fundamental, embora se tivesse verificado nas entrevistas e
guestionario uma grande percentagem de respostas a favor da sua eliminacéo.
Efetuou-se a juncdo de trés frames complementares, nos quais o segundo

corresponde ao pictograma base do sistema da AIGA. O movimento é transmitido
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através da “subida” e “descida” do pedo. No primeiro frame o peao apresenta-se
um pouco abaixo do original e no terceiro frame um pouco acima, figuras 100 e
101.

Figura 100 Processo realizagéo dois frames pictograma representativo Escadas Rolantes

Figura 101 Proposta de frames para pictograma representativo Escadas Rolantes

4.2.8 pictograma informacgoes de hotel

O pictograma representativo das informagcdes de hotel, figura 102, foi um dos
pictogramas com maior dificuldade de interpretacdo, o que levou a necessidade

de se criar uma proposta um pouco distanciada do pictograma base da AIGA.

]

Figura 102 Pictograma Representativo Informacgées Hotel
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Tendo como fonte de inspiracdo os comentarios obtidos no terceiro estudo deste
projeto — focus group - considerou-se pertinente utilizar a introducéo de
movimento para complementar a mensagem do pictograma com outros
elementos. Como representado nas figuras 103 e 104, foram incorporados dois
novos elementos nao pictogréficos: (i) a letra H representativa de Hotel e (ii)a letra
i, representativa de informacao. A proposta é constituida por trés frames onde no
primeiro o ponto de interrogacao € substituido pela letra H, no segundo mantem-
se a versao base e no terceiro substitui-se novamente o ponto de interrogacao,

utilizando a letra i.

H

Figura 103 Processo realizagéo dois frames pictograma representativo Informagdes Hotel

Embora esta proposta possa ser controversa por se estarem a associar ao
pictograma base elementos nédo pictograficos, acredita-se que a introducao de
movimento nos pictogramas pode ser explorada de varias formas, permitindo
inclusivamente complementar os pictogramas com informagcao adicional que

auxilie a potenciar a eficacia da sua mensagem.

Sy 2w |9

Figura 104 Proposta de frames para pictograma representativo Informagdes Hotel

4.2.9 pictograma controlo do passaporte

A representacao do pictograma de controlo do passaporte, figura 105, foi um dos

casos onde se verificaram maiores diferengas entre as respostas da primeira fase
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(entrevista a pessoas de fora da éarea do design) e as da segunda fase
(questionarios a pessoas da area do design). Na primeira a maioria das pessoas
interpretou facilmente a mensagem que o0 pictograma pretende transmitir,
enquanto que na segunda 0 mesmo nao sucedeu (menos de 50% das pessoas
consideraram o pictograma adequado). Estes resultados levaram a questionar
sobre as razbes da diversidade de respostas e a equacionar alternativas viaveis

para melhorar a sua interpretacao.

Figura 105 Pictograma Representativo Controlo Passaporte

Assim, no que diz respeito ao processo de criacdo desta proposta, focou-se
essencialmente no objetivo de melhorar, na versao atual, dois elementos ancora:
(i) representar de forma mais evidente o passaporte, (ii) atualizar a roupa da figura
humana de forma a nao ser confundida com um policia.

Como representado nas figuras 106 e107, para este pictograma criaram-se trés
frames, dois deles com a figura humana presente e um apenas com O
passaporte’®, para o destacar. Também foi introduzido movimento no brago da
figura humana para diferenciar entre “estar a pegar no passaporte” e “nao ter o
passaporte na mao”. A farda da figura foi atualizada em conformidade com o

referido anteriormente.

s Utilizando-se para o efeito um pictograma retirado de uma fonte web: https://icons8.com.br/icon/5305/passaporte. [Consultado a 10-04-
2018]
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Figura 106 Processo realizagéo dois frames pictograma representativo Controlo Passaporte

Nesta proposta a introducdo de movimento foi explorada quer na forma
“tradicional”, para reforcar a acdo (braco da pessoa), quer para permitir dar
destaque ao objeto ancora. Acredita-se que, desta forma, a eficacia da

mensagem é aumentada embora, a semelhanca de outros pictogramas, seja

relevante o contexto onde o pictograma é observado.

®

“i

Figura 107 Proposta de frames para pictograma representativo Controlo Passaporte

4.2.10 pictograma chegadas

Apds todos os estudos realizados, pode concluir-se, sem duvida, que o
pictograma representativo das Chegadas, figura 108, foi o mais dificil de

interpretar, tendo obtido a maior percentagem de respostas erradas.

Figura 108 Pictograma Representativo Chegadas
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Na elaboracdo da proposta optou-se por manter como base a versao do
pictograma da AIGA, mesmo que este tenha tido bastantes dificuldades de
interpretacéo. Esta decis&o deveu-se ao facto de se acreditar que 0 mesmo podia
ser melhorado com simples alteracbes nos elementos e com a introducéo de
movimento. Por questées de simplificacdo do processo, optou-se também pela
nao atualizacdo da representacdo da mala, embora se considere que a mesma
esta desatualizada e néo ilustre nos dias de hoje alguém a chegar de uma
viagem. Em possiveis futuros estudos, o elemento da mala podera ser um ponto
relevante a alterar.

Nesta proposta, a principal forma de abordagem trabalhada foi a perspetiva de
espaco, isto €, a sensacao de espacgo percorrido pela figura humana, através da
diferenca de tamanho da mesma do primeiro frame para o quarto. Considerou-se
também pertinente que existisse a acdo de “pousar a mala” seguida de uma
aproximacao do elemento da figura humana e do ato de acenar como mensagem
de “Cheguei — estou aqui.” Ao ser uma mensagem um pouco mais complexa e
tendo em atencdo a grande dificuldade de interpretacdo da versao atual,
considerou-se necessario criar uma sequéncia de seis frames acreditando que

assim, se facilita a comunicagao — figura 109 e 110.

b ‘“' 'illil -

Figura 109 Processo realizagéo dois frames pictograma representativo Chegadas

| .ﬁ' 'mm‘l 1. i

Figura 110 Proposta de frames para pictograma representativo Chegadas
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4.2.11 pictograma bilheteira

O pictograma representativo da bilheteira, figura 111, também obteve, nos varios
estudos realizados, uma grande percentagem de respostas negativas a sua
interpretacdo. Como principal justificacdo foi referido, nomeadamente no focus
group, o facto de a agdo que se pretende representar nao ter sido atualizada: (i) a

maioria dos bilhetes ja ndo sdo comprados assim (ii) o facto de ser uma mulher a

vender (a empregada) e um homem a comprar (quem viaja) é desadequado.

Figura 111 Pictograma Representativo Bilheteira

No processo de criagao desta proposta focou-se essencialmente em trés aspetos:
(i) dar destaque a acao da “compra do bilhete”; (ii) compatibilizar a agcdo com as
varias formas/canais de compra e (iii) eliminar preconceitos de género. Neste
ambito, e uma vez que se considerou ndo ser necessaria neste pictograma a
presenca da figura humana, o contributo da introducdo de movimento foi
explorado para permitir, através de quatro frames, transmitir 0 processo de
compra através da “troca” entre uma nota e um bilhete (neste caso com a imagem
de aviao, podendo no entanto a imagem inserida adequar-se facilmente ao
contexto onde o pictograma se encontre). A criacdo destes elementos baseou-se
em pictogramas da AIGA para que a sua aparéncia ndo se desenquadre do

sistema. figuras 112 e 113.
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Figura 112 Processo realizagcéo dois frames pictograma representativo Bilheteira

Através desta abordagem, um pouco distante das outras, acredita-se ter-se
conseguido ilustrar uma forma diferente de explorar a introducdo de movimento
para potenciar a mensagem que se pretende transmitir. De facto, este exemplo
vem demonstrar que em algumas situagées o movimento pode “substituir”’ a figura
humana na representacdo da agcao, mesmo que essa acao seja realizada por um

humano.

R N S
[ & & ]

Figura 113 Proposta de frames para pictograma representativo Bilheteira

4.2.12 pictograma alfidndega

A semelhanca do pictograma representativo do controlo de passaporte, o
pictograma representativo da alfandega — figura 114, obteve grande diferenca de
respostas entre as fases realizadas, tendo-se verificado uma maior dificuldade de

interpretacéo nas pessoas de fora da area do design.
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Figura 114 Pictograma Representativo Alfandega

A proposta de introducdo de movimento neste pictograma, figuras 115 e 116, é
composta por quatro frames nos quais, 0 segundo e 0 quarto s&o 0 mesmo e o
terceiro corresponde ao pictograma ja existente da AIGA. Houve a necessidade
de repetir dois frames tendo em conta que o movimento de “abrir a mala” e o de
“fechar a mala” sao dois movimentos que compdem esta acdo. Tal como no
pictograma representativo do controlo dos passaportes, achou-se pertinente
manter a figura humana e realizar uma atualizacdo na roupa, tendo em conta que,
atualmente, a indumentaria utilizada pelos segurangas nos aeroportos ja ndo se
enquadra com a utilizada. O movimento neste pictograma €& essencialmente
criado através da acao “abrir e fechar” da mala, assim como do aparecimento e

desaparecimento do brago do seguranga.

=<0 10

Figura 115 Processo realizagéo dois frames pictograma representativo Alfandega

=0 <0 A <0

Figura 116 Proposta de frames para pictograma representativo Alfandega
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4.2.13 pictograma caixote do lixo

Para a proposta do pictograma representativo do caixote do lixo, figura 117, mais
uma vez, tomou-se como ponto de partida o pictograma da AIGA, tendo em conta

gue este obteve, a semelhanca do pictograma representativo do bebedouro e das

escadas rolantes, o maior nUmero de respostas certas.

Figura 117 Pictograma Representativo Caixote do Lixo

Com a introducdo de movimento neste pictograma, procurou-se reforgar a
mensagem de comportamento civico “o lixo deve ser deitado nos recipientes para
o efeito”. A semelhanca de outros pictogramas também se equacionou a sua
representacdo sem a presencga da figura humana, no entanto, acredita-se que é
pertinente manter essa presenca, quer para auxiliar na sua interpretacao quer
para influenciar a nivel comportamental as pessoas a praticarem este ato.

Tendo em atencéo o objetivo de reforcar a mensagem de comportamento civico
com a introdugéo de movimento, o mesmo foi criado, figura 118 e 119, através da
“‘introducao” e “eliminac&o” do lixo a entrar no caixote e do movimento realizado

pelo braco da figura humana no primeiro e terceiro frame.
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Figura 118 Processo realizagéo dois frames pictograma representativo Caixote do Lixo

Figura 119 Proposta de frames para pictograma representativo Caixote do Lixo

4.3 Anotacoes Finais

Tal como referido no inicio deste capitulo, os treze exercicios apresentados séo,
apenas, propostas especulativas tanto no que se refere a possiveis alteracoes
dos elementos como no que se refere a tipologia de movimentos que estes
pictogramas poderiam adotar para melhorar a sua interpretacdo e/ou adicionar
novas dimensdes da mensagem.

Nestas propostas, houve uma tentativa de manter como base o pictograma atual
da AIGA, assim como, tentar usar 0 menor numero de frames possiveis sem que
a transmissdo da mensagem ficasse prejudicada. Apenas foram utilizadas as
cores branco e preto, no entanto, cada pictograma podera adotar a cor que mais
se enquadre no ambiente onde esteja inserido.

Os exercicios efetuados, ap6s transformacéo no formato de giff animado, foram

testados em entrevistas de descodificacao (fase 4 da investigacdo). A partir dos
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resultados obtidos, apresentados no proximo -capitulo, acredita-se que a
introducdo de movimento em pictogramas pode ser equacionada em varias
vertentes. Os objetivos que foram explorados bem como as abordagens
apresentadas pretendem servir apenas como ponto de partida para a discussao

de um novo caminho no mundo pictografico.
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CAPITULO 5 — Conclusodes

Sumario

Este ponto do trabalho apresenta as conclusbes principais do
enquadramento teérico e do estudo empirico. Apresenta, ainda, as
limitagcbes do estudo, bem como as suas implicacbes para

desenvolvimentos futuros.

Ao longo do presente trabalho, efetuou-se um estudo sobre a importancia do
movimento na melhoria da descodificacao da informacéao pictogréfica.

No quadro da investigacao sobre a pictografia, o estudo apresentado constitui
uma contribuicao para o desenvolvimento dessa linha de pesquisa. Em primeiro
lugar, porque permitiu aprofundar teoricamente, de modo atualizado, a tematica
da pictografia. Em segundo lugar, porque se procedeu a avaliagcao de pictogramas
em termos de movimento, o que podera servir de base empirica para estudos de
pictogramas posteriores no dominio do design.

A revisao da literatura evidencia que a pictografia e 0 movimento sdo campos
vastos no design, no entanto s&o poucos os estudos que relacionam estas duas
tematicas.

Ao longo da revisdo da literatura, ficou clara a diversidade de sistemas
pictograficos, desde o sistema AIGA, tipicamente aplicado ao setor dos
transportes, aos sistemas associados aos diferentes jogos olimpicos.

As lacunas encontradas em relagdo a introducédo de movimento nos pictogramas
reforcaram o interesse na realizacdo deste estudo.

Os resultados obtidos, relativamente ao primeiro objetivo/hip6tese - necessidade
de redesenho de alguns dos pictogramas analisados - parecem indicar que alguns
dos pictogramas do sistema AIGA sao de dificil descodificagédo e se encontram
desatualizados. De facto, constatou-se que em alguns casos existe um problema
sintatico no que diz respeito a sua interpretacao, isto €, as pessoas conseguem
identificar os elementos ancora individualmente (figura humana, mala, cadeira,

etc), mas ndo conseguem entender a mensagem que se pretende transmitir.
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No que respeita ao segundo objetivo/hipbtese - pertinéncia da introducdo de
movimento nos pictogramas — os resultados indiciam que existem fortes
evidéncias que a introducdo de movimento pode ser considerada como uma
evolucdo adequada para aumentar a eficacia da mensagem, embora possa néo
ser pertinente para a totalidade dos pictogramas.

No que se refere ao valor acrescentado da introducdo de movimento, os
resultados apontam para oportunidades de melhoria em trés vertentes: (i)
compreensao do pictograma; (ii) visibilidade do pictograma e (iii) influéncia no
comportamento da pessoa que vé o pictograma.

Em relacdo a compreensdo, a possibilidade de se aumentar a eficacia da
mensagem € sem davida muito pertinente tendo em atencéo o que se espera de
um pictograma. No que diz respeito a visibilidade, a mais-valia também é muito
relevante uma vez que um pictograma néo desempenhara a sua funcédo se nao
for facilmente visto. Quanto a influéncia no comportamento da pessoa que vé o
pictograma, como por exemplo incentivar a colocar o lixo sempre nos recipientes
para o efeito, podera representar uma evolugdo muito interessante, através da
exploracédo de novas vertentes funcionais nos pictogramas.

Na tabela 8 apresenta-se uma sintese conclusiva das principais formas de
contributo que foram identificadas, bem como as diferentes formas de abordagem
testadas. A este respeito, saliente-se que na realizagdo dos exercicios se
procurou diversificar o mais possivel, quer nos contributos quer nas formas, para
que 0os mesmos constituissem um ponto de partida inspirador de trabalhos futuros

para otimizacao da mensagem dos pictogramas.
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Tabela 8 Introdugcdo de movimento nos pictogramas — Cenarios Explorados

I CENARIOS EXPLORADOS COM A INTRODUGAO DE MOVIMENTO I

PRINCIPAIS FORMAS DE CONTRIBUTO PRINCIPAIS FORMAS DE ABORDAGEM

e Facilitar a interpretacao /aumentar a eficacia @ Humanizacéao

da mensagem . . .
® Alteracao cromatica sequencial

® Reforcar contexto da mensagem

® Alteracao da dimensao de alguns elementos
o Criar elos emocionais

@ Alteracao da perspetiva de espaco
@ Incentivar comportamento civico

® Rotacao com elementos nao pragmaticos

o Atualizar processos
® Destaque de elementos

Em relagéo a forma de contributo “facilitar a interpretagcdo/aumentar a eficacia da
mensagem”, os resultados das entrevistas de descodificagdo efetuadas na fase 4
evidenciam efeitos muito positivos. De facto, como apresentado na figura 120,
com os exercicios efetuados de introducédo de movimento o numero de respostas
certas aumentou substancialmente nos pictogramas identificados nas fases
anteriores como tendo dificuldade de interpretacdo. Com excecao do pictograma
“chegadas”, onde os resultados obtidos ficaram muito abaixo do expectavel
(evidencia que o exercicio efetuado nao foi suficiente para melhorar
significativamente a mensagem), todos os pictogramas testados com associagéo
de movimento foram de facil interpretacdo para a maioria das pessoas que foram

entrevistadas.
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I Pictogramas com dificuldade de identificacao

% Respostas Certas I
Antes (Fase 1) Apoés introducédo de movimento (Fase 4)
H @ [ 1 [ 3 [} [ 1
& 41% L|® Q.|® 4 Q.l@ Q.|® 80%

9/72 77% ol 20 LA 20 97%
1‘ 4% b li' '.M-.YI 1. ‘I 17%
Y 18% 3 : BIE EE : 5 77%
ua 37% Ji ® %ﬁ 70%

Figura 120 Resultados da contribuicdo da introducéo de movimento no aumento da eficacia da mensagem'®

No que diz respeito as formas de contributo adicionais que se exploraram nos
pictogramas identificados nas fases anteriores como nao tendo dificuldade de
interpretacdo, nomeadamente “reforcar o contexto da mensagem”, “criar elos
emocionais” e “incentivar um comportamento civico”, os resultados obtidos na
fase 4 também foram muito satisfatérios. Como se pode observar na figura 121 ao
se terem explorado contributos adicionais a forma base, a eficacia da mensagem
nao s6 ndo diminuiu como inclusivamente aumentou, tendo-se obtido 100% das

respostas certas em todos os pictogramas.

%0 pictograma do Controlo do Passaporte foi considerado com dificuldade de identificagcdo por ter obtido apenas 35% de respostas certas
nas Fase 2
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I Pictogramas sem dificuldade de identificagao
% Respostas Certas I

Exemplos de contributos adicionais explorados
Reforcar contexto / Criar elos emocionais

Antes (Fase 1) Apés introducao de movimento (Fase 4)

? 50% * R 100%
SRS T
fle o T ORI
r e PHP

Exemplos de contributos adicionais explorados
Incentivar comportamento civico

Antes (Fase 1) Ap6s introducao de movimento (Fase 4)

r‘.{i 100% r‘ s 100%
\g‘i 96% U* gt ot ol 100%

Figura 121 Resultados da contribuicéo da introducdo de movimento em contributos adicionais a forma base

N&o foi possivel comparar e complementar os resultados obtidos com resultados
de estudos similares uma vez que, embora tenha sido feita uma pesquiza

exaustiva, nao foram encontrados outros estudos neste dmbito. No entanto,
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existem aspetos identificados no estudo que refletem teorias e pensamentos de
alguns autores que ja abordaram os pictogramas.

Neste ambito, considera-se que as trés vertentes de melhoria identificadas
(compreensdo do pictograma; visibilidade do pictograma e influéncia no
comportamento da pessoa que vé o pictograma), refletem duas das trés
dimensdes do processo signico de Charles Morris (1938). Segundo o autor, é
possivel dividir o processo signico em sintaxe, seméntica e pragmatica, afirmando

que:

“a dimensdo semantica pode estudar as relacdes entre 0s signos e os objetos que os
signos se aplicam [...]. Na dimensédo pragmatica, o objeto de estudo pode ser a relacao
entre os signos e os intérpretes. [...]. Na dimens&o sintatica, cada signo tem relacées com

outros signos.” (Morris, 1938)

A primeira e a segunda vertente focam-se na dimensao semantica, pois existe
uma ligacao direta entre os signos e os objetos dos signos, isto €, os elementos
que formam o pictograma séo o principal foco. A terceira vertente foca-se na
dimensao pragmatica uma vez que, através das alteracdes realizadas nos
pictogramas, pretende-se influenciar de forma positiva os comportamentos de
guem os observa, existindo uma relagéao entre o signo e o intérprete.

Saliente-se também a relacéo entre as alteragdes que sdo sugeridas para cada
pictograma e as duas regras necessarias para criar este “estilo de escrita”
segundo Ellen Lupton (1989), uma vez que durante o desenvolvimento do projeto
se teve sempre em consideracao a esséncia base dos pictogramas, privilegiando-
se a sua evolucdo em detrimento da criagdo estética de novos estilos de escrita'’.
Acredita-se que os resultados obtidos constituem um forte estimulo para o estudo
da tematica em questdo e que os mesmos refletem a necessidade de se
repensarem alguns dos pictogramas do sistema AIGA, pois embora se trate de
um sistema internacional muito divulgado, a dificuldade de descodificacao em

varios casos ficou bem patente.

7 Segundo Lupton (1989), para a representagdo de pictogramas, sdo necessdrias duas regras: (i) reducéo - tendo como foco a identificagdo do
estilo individual que cada signo possui, (i) consisténcia — foca-se em oferecer uma aparéncia coerente a um grupo de signos.
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Tendo em conta o facto de o movimento ainda ndo ter sido um tema
suficientemente explorado na area dos pictogramas e de nédo estarem disponiveis
estudos que relacionem estes dois elementos — movimento e pictogramas,
espera-se que este estudo possa contribuir para o inicio de um novo mundo de

abordagens e interpretagdes, assim como para a evolugcéao dos pictogramas.

Limitacoes

Para além das questbes que nos parecem especialmente relevantes para o
design, pensamos que é importante referir algumas das limitagcbes desta
investigacao.

Em primeiro lugar, precisamos tecer algumas consideragbes em torno dos
problemas relacionados com o método de selecao da amostra. O facto de se
tratar de uma amostra de conveniéncia constitui uma limitacdo a generalizacao
dos resultados obtidos, ja que fatores associados a autosselecao podem ter
influenciado a decisao dos participantes em participar no estudo.

Qutra dificuldade com que nos deparamos prende-se com a bateria de
instrumentos utilizada. Os instrumentos foram construidos para o efeito
(entrevista, questionario) mas pelo facto de serem de autorrelato, estdo sujeitos a
erros de interpretacao e a fatores de desejabilidade social.

O confinar do estudo a Lisboa constitui uma limitacdo a generalizacdo dos
resultados ao resto do pais, pelo que se deve ter em consideracdo as suas

caracteristicas sociais e culturais.

Implicacoes

Muitas questdes ficam por responder, abrindo perspetivas para novas linhas de
investigacdo. Destacam-se algumas vertentes de estudo particularmente
relevantes em relagao aos resultados obtidos.

Como eventuais investigagdes futuras, sugerem-se 0s seguintes temas:
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Testar em ambiente real as propostas apresentadas neste estudo, para
confirmagcdo das mais-valias da introdugdo de movimento e das

alteracdes realizadas nos elementos de cada pictograma.

Investigar em que outros sistemas pictograficos sera pertinente a
introdugdo de movimento, assim como, se existe a necessidade de
atualizar algum dos pictogramas desses sistemas, tendo em conta a

atualidade.

Estudar o impacto que a introducdo de movimento em pictogramas podera
ter no comportamento civico das pessoas que os observam. Neste
estudo, sera interessante identificar o impacto que o design pode ter

neste &mbito na sociedade.

iv. Aprofundar que tecnologias e abordagens serdo mais adequadas para a

producdo de movimento nos pictogramas, consoante 0s varios

contextos em que se aplicam.
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Projeto de Implementacao de movimento nos pictogramas do Sistema Pictografico
da AIGA.

Diaz, Maria 2017
Mestrado Design e Cultura Visual

No ambito de um projeto de investigagdo a decorrer no IADE - Universidade
Europeia, estou a realizar uma investigagdo dedicada as caracteristicas atuais de 13 (ireze)
pictogramas do Sistema AIGA e a implementagdo de movimento nos mesmos.

A sua colaboracao neste estudo consistird numa entrevista individual sobre a sua
percecao destes pictogramas e a sua opinido sobre alguns aspetos e implementagcao de
movimento nos mesmos. Os dados desta entrevista serao analisados e publicados num
projeto final de Mestrado de ambito académico.

Da minha parte comprometo-me com o seguinte:

e Asinformag¢des que me comunicar serdo anénimas.

¢ As informacOes serdo transcritas no decorrer da entrevista, serao tratadas
e nunca serdo apresentadas sob formato individual sem o seu
consentimento.

e Em qualquer momento podera ter acesso ao material que Ihe diga
respeito.

Caso estes requisitos de participacado na investigacdao nao sejam satisfeitos, ou caso seja
sua vontade, podera anular a sua colaboragéo.

Tomei conhecimento das condic6es e aceito colaborar como participar nesta
investigacao.

Lisboa, de 201

A/O participante

A investigadora
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Guiao de Entrevista

Projeto de Implementagdo de movimento nos pictogramas do Sistema Pictografico da AIGA.

Vou mostrar um conjunto de 13 (ireze) imagens que na area de Design
denominamos como pictogramas.

Os pictogramas sdo simbolos graficos universais que prescindem de texto para
serem descodificados. Sao concisos, precisos e entendidos universalmente, superando a
barreira da lingua e da iliteracia.

Todos estes pictogramas pertencem a um mesmo sistema pictogréafico (conjunto
de pictogramas que tém as mesmas caracteristicas graficas) conhecido por AIGA.

—

Qual é a sua idade?
Qual é a sua profissao?
Para si, 0 que € que o0s seguintes pictogramas significam/representam?
(mostro os 13 cartdes, cada um com um pictograma e um de cada vez)
4. Acha que todos estes pictogramas ainda estdo actualizados (fazem sentido) para
os dias de hoje?
Caso ache que algum deles nao esta, indique qual/quais.
5. Acha necesséria a presenca da “figura humana” em todos eles?
Caso ache desnecessaria em algum/alguns, indique qual/quais.
6. Acha uma mais valia se fossem simplificados? Isto é, se lhes fossem retirados
elementos que so6 estejam a dificultar ou atrasar a leitura.
a. Caso ache uma mais valia indique em qual/quais
b. Caso ache desnecessario explique porqué.
7. Qual a sua opinido sobre a introdu¢cao de movimento nestes pictogramas?
Um exemplo de movimento nos pictogramas sdo os semaforos dos pedes, nos
quais o pedao mexe-se quando esta verde.

wn

OBJETIVOS DA ENTREVISTA

Se os 13 pictogramas sao descodificados facilmente

Se os 13 pictogramas estédo actualizados

Se o elemento humano é necesséario em todos eles

Se ha outros elementos que podem ser retirados sem prejudicar/atrasar a leitura

MoN -~

Se é uma mais valia a introdugcdo de movimento nos pictogramas
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Questionario Projeto Mestrado IADE
Implementacao de movimento nos pictogramas dos Sistema Pictografico da AIGA

Diaz, Maria 2017
Mestrado Design e Cultura Visual

Este Questionério faz parte de uma investigacao que esta a ser desenvolvida por
mim e que tem por objetivo contribuir para a analise de 13 pictogramas do
Sistema Pictografico da AIGA e implementacao de movimento nos mesmos.

Nao existem respostas certas ou erradas, pelo que devera responder sempre de
acordo com aquilo que pensa, sente ou faz. Leia atentamente as
instrucoes/afirmacdes para cada pergunta do questionario e por favor responda a
todas as questdes.

A participacéo neste estudo é absolutamente voluntaria e nédo traz riscos
acrescidos aos riscos normais do contexto doméstico para o seu bem-estar fisico
e psicologico, pelo que o risco de participar na investigacao € idéntico ao de estar
num contexto doméstico. E garantida a confidencialidade e anonimato das
respostas. Se concordar em participar, podera desistis em qualquer momento,
sem qualquer penalizacao.

A sua colaboracédo € da maxima importancia para o prosseguimento do nosso
estudo, pelo que desde ja Ihe agradeco a sua disponibilidade.

Por favor submeta a informacao apenas apdés ter respondido a todas as questoes
do questionarios.

Qualquer questao ou sugestao podera fazé-lo através do email
mariamartins_ 95@hotmail.com.

Obrigada.

Declaro ser maior de 18 anos, ter lido e compreendido a apresentacao deste
projeto de investigacao. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a
utilizacdo dos dados que de forma voluntéaria forneco, confiando em que apenas
serdo utilizados para esta investigacao e nas garantias de confidencialidade e
anonimato que me sao dadas pela investigadora.

SIM

NAO
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E possivel consultar o inquérito no link:

https://docs.goodle.com/forms/d/e/1FAIpQLSdmYgkvKbKZFn1pw8FNv4YCn-

hek spajKhBKs4fhz3LeXnmQ/viewform?usp=sf link
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Projeto de Implementacao de movimento nos pictogramas do Sistema Pictografico
da AIGA

Diaz, Maria 2018-04-18
Mestrado Design e Cultura Visual

No ambito de um projeto de investigacdo a decorrer no IADE — Universidade
Europeia, estou a realizar uma investigacao dedicada as caracteristicas atuais de 13

(treze) pictogramas do Sistema AIGA e a implementacdo de movimento nos mesmos.

A sua colaboracgao neste estudo consistird em participar num grupo de discussao

sobre a tematica em estudo.

Da nossa parte comprometemo-nos com o seguinte:

e Asinformagdes que nos comunicar serdo anénimas;

e Todas as informacdes que sejam gravadas, transcritas, codificadas e tratadas
nunca serao apresentados sob formato individual;

e Em qualquer momento podera ter acesso ao material que lhe diga respeito.
Caso estes requisitos de participacao na investigacdo nédo sejam satisfeitos, ou caso

seja sua vontade, podera anular a sua colaboracéo.

Eu,

tomei conhecimento das condi¢cbes e consinto que a informagao que partilho ao
participar neste grupo de discusséo, no d&mbito do Projeto de Implementacéao de
movimento nos pictogramas do Sistema Pictografico da AIGA, seja utilizada de forma
anonima e tratada de modo especializado, para a investigacdo em curso, pela Maria

Baptista Carneiro Martins y Diaz, aluna do IADE- Universidade Europeia

Lisboa, de 201 .

A/O participante

A investigadora
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Guiao do Focus Group

Projeto de Implementacao de movimento nos pictogramas do Sistema Pictogréafico da AIGA.

1. Pegando apenas nos pictogramas que obtiveram maior dificuldade em
serem identificados, que sugestées é que podem dar para melhorar essa
mesma interpretacao:

- Qual seré a razao para que estes pictogramas néo sejam descodificados com
facilidade?

2. Relativamente a atualizacao dos mesmos:

- Porque razdo acham que estéo atualizados?

3. Relativamente a presenca da figura humana:

- Porque motivo acham que a figura humana n&o precisa de estar presente?

4. Relativamente a simplificacéo:

- Porque raz&o nao € necessaria a simplificacdo?

5. Relativamente a introdug¢&o de movimento:

- Explicar que tipo de movimento vai ser
- Porque é que € uma mais valia a introdu¢&o de movimento?

- sera que € igual a mais valia da introdu¢&o de movimento para todas as
idades?

OBJETIVOS DO FOCUS GROUP

1. Perceber que abordagens se podem dar aos pictogramas com maior dificuldade

de interpretacéo

Perceber porque razdo acham que os 13 pictogramas est&o atualizados

Perceber qual 0 motivo para ndo ser necesséria a presencga da figura humana em

todos os pictogramas

4. Perceber qual a razdo para nao haver a necessidade de simplificar os
pictogramas

5. Avaliar a mais valia da introdugdo de movimento

wn
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ANEXO IV- ENTREVISTA - QUESTIONARIO -
PROPOSTAS DE IMPLEMENTACAO DE MOVIMENTO
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Projeto de Implementacao de movimento nos pictogramas do Sistema Pictografico
da AIGA.

Diaz, Maria 2018
Mestrado Design e Cultura Visual

No ambito de um projeto de investigagdo a decorrer no IADE - Universidade
Europeia, estou a realizar uma investigagdo dedicada as caracteristicas atuais de 13 (ireze)
pictogramas do Sistema AIGA e a implementagdo de movimento nos mesmos.

A sua colaboragao neste estudo consistira num questionario individual sobre a sua
interpretacdo destes pictogramas assim como, a possibilidade de opiniao sobre algum
aspeto que acredite ser relevante. Os dados deste questionario serdo analisados e
publicados num projeto final de Mestrado de dmbito académico.

Da minha parte comprometo-me com o seguinte:

¢ Asinformac¢des que me comunicar serdo anénimas.

e As informacbes serdo transcritas no decorrer do questionario, serdo
tratadas e nunca serdo apresentadas sob formato individual sem o seu
consentimento.

e Em qualquer momento podera ter acesso ao material que Ihe diga
respeito.

Caso estes requisitos de participacao na investigacdo ndo sejam satisfeitos, ou caso seja
sua vontade, podera anular a sua colaboragéo.

Tomei conhecimento das condic6es e aceito colaborar como participar nesta
investigacao.

Lisboa, de 201

A/O participante

A investigadora
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Guiao do Questionario- Propostas de implementacao de movimento

Projeto de Implementagdo de movimento nos pictogramas do Sistema Pictografico da AIGA.

Serado apresentados treze pictogramas com movimento. Uma vez explicado, pela
investigadora, o &mbito em que estes pictogramas se encontram, é pedido ao
inquirido que refira o significado de cada pictograma.

O inquirido respondera a 16 perguntas e terd uma ultima pergunta destinada a
comentarios os sugestoes

Sexo

O Masculino

O Feminino

Qual é a sua idade?

Qual é a sua profissao?

Para si, 0 que significa cada pictograma apresentado?
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10

11

12

13

COMENTARIO:
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OBJETIVOS DO INQUERITO

1. Se o0s 13 pictogramas sao descodificados facilmente
2. Se os 13 pictogramas a introducao de movimento € uma mais valia
3. Se as alteragdes realizadas em cada pictograma auxiliou na sua descodificacdo
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ANEXO V- FIGURAS DE RETORICA
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FIGURAS DE RETORICA

Antitese Exposicdo de uma ideia através de conceitos
ou pensamentos contraditorios.
Estabelecimento de paralelo semantico entre

Comparacéo dois termos com explicitacdo do elemento de
ligacéao.

Derivacao Utilizagc&o de varios elementos com a mesma
base.

Eufemismo Uso de expressdes suavizadoras de sentidos
rudes ou desagradaveis.

Hipérbole Exagero da realidade com intencéo enfatica e
impressiva.
Uso de uma palavra ou expressao num

Metafora sentido que nao € o proprio, baseado numa
intima relacédo de semelhanca.
Troca de um nome por outro de tal modo com

Metonimia ele circunstancialmente relacionado, que
dizer um implica significar o outro.

Paradoxo Expressao contraditoria.

Personificacéo
(Prosopopeia)

Evocacao personificadora de elementos néo
humanos.

Sinédoque

Expressdo da parte pelo todo, do todo pela
parte, do singular pelo plural, do individuo
pela espécie, da espécie pelo individuo, da
matéria pelo instrumento.
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