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Ergonomia informacional, projeto de sinalização, disciplina de comunicação visual. 
Este artigo visa apresentar o desenvolvimento de projetos de sistemas sinalização em ambiente construído em 
disciplina do curso de Comunicação Visual Design.  Trata-se da aplicação de conceitos de ergonomia informacional 
e metodologia de ergodesign. Apresentam-se as etapas do desenvolvimento e o resultado do projeto de alunos com 
resultados práticos da intervenção.  
 

Informational ergonomics, Visual communication discipline, signage project. 
This paper presents the development of projects signaling systems in the built environment in the university 
discipline of Visual Communication Design. It is the application of concepts of ergonomics and informational 
ergodesign methodology. Shows the stages of development and outcome of the project students with practical results 
of the intervention. 

 
 

1. Introdução 
 
A disciplina de projeto comunicação Visual do 
curso de Comunicação Visual Design, propõe ao 
aluno o desenvolvimento de sistema de sinalização 
em ambiente construído com uso de metodologias 
ergonômicas.   
 
Inicia-se o processo investigativo com base nos 
métodos compostos de Problematização, 
Sistematização e Parecer ergonômicos de Moraes e 
Mont’Alvão ( 2000).  O estudo de caso é realizado 
com uma abordagem assistemática do contexto do 
projeto e aplicação dos conceitos ergonômicos com 
a classificação dos problemas informacionais, 
cognitivos, de deslocamento entre outros, assim 

como procura-se compreender as inter-relações do 
“sistema alvo” que se refere ao projeto em 
desenvolvimento , com o “ambiente do sistema” 
que refere-se ao contexto físico e cultural onde o 
projeto será inserido. Verifica-se a relevância do 
projeto a ser desenvolvido em elação aos seus 
futuros usuários. Investigam-se os problemas 
pontuais com o auxilio das taxonomias dos 
problemas ergonômicos e fecha-se a Fase I com o 
quadro do parecer ergonômico que fornece, de 
forma pontual, uma listagem das possíveis 
intervenções projetuais e, por vezes, inovadoras. 
 
Na Fase II, referente ao desenvolvimento do 
projeto de sinalização, inicia-se projeto gráfico 
atendendo a demanda detectada na Fase I.  Com 



 
 

 

 

isso, é possível compreender a relevância do 
projeto como um todo e sua função suprindo uma 
demanda real de sinalização no ambiente 
construído. O mapeamento do contexto do projeto 
fornece ao designer a compreensão da 
possibilidade de intervenção indo muito além do 
processo projetual convencional e limitado a 
investigação de casos similares. Esta fase se faz 
uso das referências como visibilidade, legibilidade 
e leiturabilidade com o estudo dos contrastes e 
tipografias escolhidas e o tamanho da letra para a 
perfeita leitura segundo a distância do observador. 
Utiliza-se referências como GRANDJEAN (1998), 
NIEMEYER, 2001 
 
Na fase III trata-se do detalhamento do projeto 
com adequação do projeto ao local, 
considerando o fluxo de transeuntes, estudo de 
cognição e visibilidade, legibilidade, 
leiturabilidade. Estudo de ângulos de visão dos 
transeuntes para definição da localização das 
placas de sinalização. Definição de materiais e 
detalhamento técnico. 
 
Nesta estrutura de disciplina, considera-se de 
extrema relevância para formação do futuro 
profissional evidenciar que suas intervenções 
quando calcadas em métodos ergonômicos na 
primeira fase do projeto, jamais o limita no ato de 
projetar, pois lhe fornece informações globais e 
pontuais que o designer não teria como identificar 
através de observações superficiais e de projetos 
similares.  
 
 
2. Fase I: Sistematização, Problematização e 
Parecer Ergonômico da Sinalização interna 
do Jardim Zoológico do Rio de janeiro 
(exemplo) 
 
O Jardim Zoológico do Rio de Janeiro é um 
patrimônio cultural, ambiental e turístico que atrai 
milhares de visitantes todo o ano. Para que os 
visitantes possam transitar neste ambiente de forma 
agradável, o projeto de sinalização ZOO 
desenvolvido por alunos de graduação na 
disciplina de projeto sinalização visa atender uma 
carência percebida na pesquisa de campo propondo 
assim um sistema de sinalização integrado, bem 
localizado no ambiente (cercado por plantas) e de 

fácil assimilação para as crianças em processo de 
aprendizado.  

 
A meta proposta é um  sistema de sinalização que 
atenda todas as idades, criação de um padrão visual 
e localização adequada das placas, levando em 
consideração as barreiras naturais e humanas. 

 

 
Figura 1: entrada do Jardim Zoológico 

 
1.1. Sistematização 
 
Contextualiza-se o projeto no ambiente do sistema, 
facilitando a compreensão da importância do 
projeto e suas interações com o usuário e o sistema 
que equivale neste projeto ao ambiente do jardim 
zoológico e ao público visitante do espaço.  
 
Compreende-se então de uma forma global as 
possíveis alterações que se pode propor dentro de 
um contexto já estruturado.  
 

 
Figura 2: Exemplo de um dos quadros da 

sistematização. 
 
Esta etapa do trabalho costuma ser de difícil 
compreensão para os alunos que necessitam chegar 
a um grau de abstração para completar quadros 
informativos. Neste caso, o esclarecimento para o 
aluno de que estas informações são cruciais para 
facilitar a reestrutura do projeto como um todo são, 
de fato, de grade relevância.  



 
 

 

 

1.2. Problematização e parecer ergonômico  
 
Nesta etapa os alunos fazem um levantamento de 
campo detectando grande parte dos problemas com 
a ajuda do quadro taxonomias dos problemas 
ergonômicos, sugerido por Moraes Mont’Alvão 
(2001) e o parecer ergonômico que delineia as 
primeiras diretrizes a seguir no projeto em 
desenvolvimento dos mesmos autores.  
 
Nesta intervenção os alunos costumam encontrar 
facilidade para realizar o levantamento, pois 
percebem de forma categórica a relevância de suas 
observações com possíveis soluções que vão 
surgindo a medida que o problema é detectado e 
classificado.  
 
Deve-se observar sempre que a relevância desta 
fase é a detecção da causa do problema que nem 
sempre aparece na situação real que o problema é 
percebido. Logo, esta compreensão permite 
encontrar soluções que nem sempre estão 
diretamente associada a situação problemática.  
Segue o quadro que explicita esta situação dos 
problemas: 
 
1º caso:  

Figura 3: imagens dos problemas cognitivos. 
 
1. Problemas cognitivos: dificuldade de 
decodificação aprendizagem, memorização, em 
face de inconsistências lógicas e de navegação 
causando pela falta de uma identidade visual nas 
placas encontradas no zoo. 
2. Requisitos: sistema de sinalização que 
compartilhe as mesmas decisões estéticas. 

3. Custos humanos: excesso de informação, 
desorientação e sensação de estar em lugares 
diferentes a todo o momento. 
4. Disfunções: cansaço mental. 
5. Sugestões: análise e restruturação visual das 
placas e das informações contidas nas mesmas, 
criando um paradigma a ser adotado nas situações 
de sinalização interna do zoológico. 
6. Restrições: não detectada. 
 
2º caso:  

 

 
Figura 4: imagens dos problemas acidentários. 

 
1.  Problemas acidentários: falta de manutenção do 
equipamento com riscos de acidentes para o 
transeunte.  
2. Requisitos: manutenção apropriada. Troca das 
placas impróprias. 
3. Custos humanos: riscos acidentes por causa das 
placas enferrujadas e pontiagudas.  
4. Disfunções: informações transmitidas de forma 
inapropriada com prejuízos para o transeunte.  
5. Sugestões: recuperação e/ou substituição das 
placas inapropriadas por placas de matéria 
resistente a intempéries de longa durabilidade.   
6. Restrições: equipe de manutenção precária. 
 
3º caso:  

 
Figura 5: imagens dos problemas interfeciais. 



 
 

 

 

 
1. Problemas interfaciais: sinalização mal 
localizada (entre arbustos, fios de eletricidade, 
atrás de grades e no alto da parede), 
desconsiderando ângulos de visões, altura do 
observador e distância de leitura. 
2. Requisitos: mudança de localização das placas 
para lugares nos quais não há empecilhos que 
atrapalhem a visão e assimilação da informação. 
3. Custos humanos: visitantes não conseguem ter 
acesso à informação. 
4. Disfunções: transmissão deficiente da 
mensagem. 
5. Sugestões: reposicionar as placas de modo a se 
tornarem visíveis. 
6. Restrições: custos. 
 
4º caso:  

 

 
Figura 6: imagens dos problemas informacionais. 

 
1. Problemas informacionais: deficiência na 
detecção, discriminação e identificação de 
informações em placas de sinalização, resultantes 
da má visibilidade, legibilidade e 
compreensibilidade de signos visuais. Linguagem 
inapropriada e desconexa. Fonte e distâncias de 
leitura incoerentes. Fotografias não condizentes 
com a mensagem 
2. Requisitos: nova tipografia e linguagem, que 
propiciem conforto ao receptor. Mudança na 
representação visual. 
3. Custos humanos: incerteza sobre a informação. 
Dificuldade de leitura. 
4. Disfunções: Atraso no entendimento. 
Incompreensão da sinalização. 

5. Sugestões: Definir uma tipografia agradável e 
calcular as distâncias de leitura. Reorganizar as 
informações. 
6. Restrições: integração de imagens e 
representação gráfica dos animais. 
 

 
 
3. Fase II - Definição das diretrizes 
projetuais e desenvolvimento das soluções 
 
Na nova fase projetual  delimitam-se as placas a 
serem desenvolvidas com a indicação das 
informações contidas em cada uma delas, 
mapeamento do espaço físico e definição das 
fontes entre outros detalhes projetuais observados 
na 1ª fase.  
 
3.1 Tipografia 
 
A tipografia escolhida é a  NeueHaasGrotesk, nas 
variações que se seguem. A tipografia primária  se 
destina a identificar os animais em português e a 
tipografia secundária se destina ao mesmo texto 
em inglês.  
 
NEUEHAASGROTESKDISP W02 MD 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
0123456789

Figura 7: tipografia primária para texto em português. 
 
NEUEHAASGROTESKDISP W02 MD 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
0123456789

Figura 8: tipografia secundária para texto em inglês. 

Teste de movimento e corte foram realizados para 
verificar se esta fonte  adapta-se bem a situações 
de movimento, garantindo perfeita legibilidade dos 
caracteres. 

 

Zoológico
 

Zoológico 
 

Zoológico

Zoológico Zoológico Zoológico

Figura 9: tipografia secundária para texto em inglês. 



 
 

 

 

 
3.2. Paleta de cores  
 
As cores forma escolhidas com base em sua 
simbologia inspirado no habitat de cada classe de 
animais, de suas cores naturais e em objetos. 
 
- azul: céu – aves. 
- laranja: safari, leão, girafa – mamíferos. 
- verde: jacaré, sapo, iguana, pântano – répteis. 
- vermelho: serviços, controle, segurança e 
administração. 
 

 
Figura 9: inspiração para a definição da paleta de cores. 
 
Cores definidas com base na tabela de cores de 
impressão CMYK e Pantone, na tabela de cores 
digitais RGB e na tabela RAL Powder.  
 
3.3.  Pictogramas   
 
O desenvolvimento dos pictogramas envolve testes 
de reconhecimento onde a identificação sem o 
auxilio das palavras se faz imprescindível. Estes 
testes simples são aplicados em sala de aula com 
os colegas para verificar de forma simples com a 
apresentação da imagem e o colega deve indicar o 
significado.  
 
É fato que existem muitos testes bem elaborados, 
mas trata-se de um projeto de complexo sendo 
desenvolvido em um período letivo com 15 
encontros de 3 horas aula. Logo a objetividade na 
fase projetual passa a ser recomentada e no caso, é 
importante que o aluno tenha consciência de que 
quanto mais abstrata é a forma do pictograma mais 
difícil é manter-se fiel ao seu significado. São 

igualmente sugeridas leituras sobre o tema. As 
cores da paleta foram aplicadas as categorias que 
referência.   
 

Figura 11: Pictogramas desenvolvidos.  
 
 
3.4. Cálculo do tamanho da letra  
 
Ainda esta fase projetural os alunos recebem aulas 
de antropometria e definição de tamanho de letras 
segundo a distância do transeunte em relação a 
placa. Nesta fase são usados com referência 
bibliográfica Grandean (1998)  e Dreyfuss (1993).  
 
Atura das letras em mm = distância da leitura em mm 
                                                               200 

Figura 11: calculo do tamanho da letra segunda a 
distância da leitura segundo Granjean (1998:111). 

 
3.5. Antropometria  
 

Figura 12: Curva de Glaus. Dreyfus (1993:11)  
 
Para o estudo antropométrico, os alunos 
apreendem os conceitos de Ângulo de visão e 
usuários extremos com certo interesse devido a 
aplicação imediata em seus projetos. Eles findam 



 
 

 

 

por compreender a importância desta relação ser 
bem calculada para garantir a boa leitura das 
placas.  
 
É explicado que  as características humanas  
sempre seguem o padrão da curva de Gauss. Ou 
seja os indivíduos com medidas intermediárias 
encontram-se no centro curava e são sempre a 
maioria. 
 
Na sequência são ensinados os ângulos de visão e 
inclinação da cabeça (figura 14). Na sequência a 
sobreposição dos dois extremos e o cálculo para 
definir a instância e a altura das placas para a 
melhor visualização da informação.  
 

 
Figura 14: ângulos de visão. Dreyfus (1993:24)  

 
É passado ao aluno que é de grande relevância o 
correto cálculo pois eliminam-se possíveis erros na 
dimensão das placas, principalmente quando esta 
encontram-se em ambiente externo.  
 

 
Figura 15: estudo de ângulo de visão dos usuários 

extremos. Desenho do autor.  
 

O exemplo da figura 15  ilustra a sobreposição dos 
usuários extremos e a correta localização de uma 
placa fixada no tepo considerando a distância 
mínima de leitura dentro da área de conforto dos 
dois extremos. No caso de alguns projetos, devem 
ser considerados cadeirantes e crianças como é o 
caso do projeto exemplificado deste artigo.  

 
 

4. Fase III: Detalhamento do projeto 
 
Finalizam-se os projetos com detalhamento técnico 
e estudos antropométricos e considerações de 
ergonomia informacional. Segue um exemplo do 
estudo dos alunos para a definição da dimensão de 
um totem di indicação dos setores do Zoo.   
 

 
Figura 16: estudo antropométrico do projeto de alunos.  

  
Na finalização do projeto, procura-se evidenciar as 
melhoras de significativas alcançadas na interface 
com a resolução dos problemas detectados na fase 
I, onde a pesquisa de campo enriquece o trabalho e 
fornece informações cruciais para o sucesso do 
projeto. Seguem algumas ilustrações que 
evidencias a interverão projetual de forma 
construtiva e pontual considerando todos os 
aspectos abordado desde o inicio.  
 
 
4.1 Placas de identificação, de circulação  
 
Observa-se que o projeto não foi implementado, 
todos os estudos apresentado a seguir são 
montagens fotográficas para contextualizar o 
projeto no ambiente real.  
 



 
 

 

 

 
Figura 17: Placas de identificação. Maquetes 3D.  
 
Nas placas de identificação dos diferentes animais 
são aplicadas as cores selecionadas para cada 
categoria de animais e a tipografia escolhida 
segundo a fase II. 
 

 
Figura 18: placas de aviso para não jogar lixo. Antes de 

depois - Fotomontagem. 
. 

 
Figura 19: placa de avisos. Antes de depois - 

Fotomontagem. 
 

Nas placas de indicação o tamanho da letra foi 
estudas para bem permitir a leitura a distâncias 
adequadas. Na sequência a comparação dos dois 
casos – antes e depois – evidencia os cuidados com 
a localização das placas para fácil visualização.  

Figura 20: Placas indicativas. Maquetes 3D  
 

Figura 21: placas indicativas. Antes de depois - 
Fotomontagem. 

 
No Rio Zoo, crianças de até um metro de altura 
não pagam entrada. Para identifica-las existe uma 
barra fixa com esta informação na entrada, o novo 
projeto sugere um totem de girafa para de forma 
amigável identificar as crianças agraciadas com a 
entrada gratuita.  
 

 
Figura 22: Totem para crianças com entrada gratuita. 

Antes de depois. Fotomontagem. 
 



 
 

 

 

5. Considerações Finais 
 
Esta disciplina vem sendo lecionada a 4 semestres 
com resultados surpreendentes e principalmente 
com grande interesse por parte dos alunos que 
envolvem-se no trabalho de forma relevante para 
uma disciplina curricular.  
 
Optou-se por apresentar apenas um estudo de caso 
para que fosse possível haver uma coerência no 
desenvolvimento do trabalho sendo possível 
destacar quase todo o projeto.   
 
As turmas são compostas por 16 alunos em média 
com aulas semanais de duração de três horas sendo 
duas horas para aula teórica e uma hora para 
acompanhamento de projeto.  
 
Um dos resultados mais positivos neste método de 
disciplina é deixar claro para o aluno que métodos 
ergonômicos permitem que o projeto ganhe 
qualidade e originalidade já que trabalha com 
questões concretas e livres de “seguir tendências” 
ou modismos.  
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