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RESUMO

A Realidade Aumentada (RA) é entendida como o uso em tempo real de
informag6es na forma de texto, graficos, audio e outros melhoramentos
virtuais integrados & objetos do mundo real. Por isso, potencializa e
otimiza o uso de outras tecnologias como mobilidade, localizagéo,
gerenciamento de conteddos 3D e tecnologias de imagem e
reconhecimento. As aplicacdes sdo quase infinitas e vao desde visualizar
um objeto 3D, até a possibilidade de auxilio no posicionamento de
saidas de emergéncia. S80 muitas, realmente, as possibilidade de
aplicacdo da RA para melhorias no reconhecimento de imagem e nos
servicos de localizacdo. Considerando esta questdo, a presente
dissertacdo objetivou verificar a contribuicdo do uso realidade
aumentada (RA) na compreensdo da localizacdo de saidas de
emergéncia através de um estudo exploratério e qualitativo realizado na
Universidade do Oeste de Santa Catarina. Para tanto, foi desenvolvido
um wayfinding de mapa do tipo “vocé esta aqui” com vistas a verificar
essa contribuicdo da RA. A pesquisa pratica foi realizada com dois
gupos de académicos: o primeiro de possse de um mapa impresso do
ambiente e segundo visualizando o mapa em Realidade Aumentada.
Realizado o estudo, o desafio para o design de informagdo em ambientes
de RA foi o de, apurar se a realidade aumentada seria realmente a
solucdo mais adequada para a interface de comunicagdo, interacdo,
compreensdo e visualizagdo com a informacdo proposta. A partir da
experiéncia que esta pesquisa desenvolveu, é que se discutirdo 0s
desafios a serem enfrentados pelos designers de informagdo que optarem
por utiliza-la.

Palavras-chave: Realidade aumentada. Design de informacédo. Saidas
de emergéncia.






ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is understood as the use of real-time
information in the form of text, graphics, audio and other virtual
enhancements integrated into real-world objects. Therefore, it increases
and optimizes the use of other technologies such as mobility, location,
management and 3D content and image recognition technologies. The
applications are almost endless and range from viewing a 3D object to
the possibility of aiding in the positioning of emergency exits. Many are
indeed the possibilities for application of AR to improve image
recognition and the location services. Considering this issue, this thesis
aimed to determine the contribution of using Augmented Reality (AR) in
understanding the location of emergency exits through an exploratory
qualitative study conducted at the University of the West of Santa
Catarina. To this end, we developed a kind of map like "you are here" in
order to verify that contribution of AR. The practicesurvey
wasconducted with two groups of students: the first with a printed map
of the environment in his hand, and the second viewing the map in
Augmented Reality. Conducted the study, the challenge for the design of
information environments in AR was to investigate whether the
augmented reality would actually be the most appropriate solution for
the communication interface, interaction, understanding and
visualization with the proposed information. From the experience that
this research has developed will be discussed the challenges to be faced
by information designers who choose to use it.

Keyword: Augmented Reality. Information Design. Emergency EXxits.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, o uso do computador potencializou e convergiu
inimeras formas de expressdo - pinturas, jogos, musicas, cinema -
viabilizando a multimidia, que envolve textos, imagens, sons, videos e
animagfes e, mais recentemente, a hipermidia, a qual permite a
navegacdo ndo linear e interativa por conteldos multimidia (TORI,;
KIRNER; SISCOUTTO, 2006). As imagens utilizadas nos sistemas de
visualizacdo das informacdes sdo representacdes graficas digitais que
possuem caracteristicas bem particulares. Atualmente, as visualizagdes
sdo voltadas para uma grande variedade de profissionais e atividades.
Envolvem apresentagBes dindmicas e estaticas e tém como suporte
ferramentas interativas que permitem reorganizar e explorar as figuras.
A Visualizagdo de Informagdes, hoje apresentada, possui um alto grau
de evolugdo, ocasionada por diversos fatores, pois valorizam os
significados contidos no emprego de cores, formas, sombras e texturas.
Porém, outra tecnologia vem sendo experimentada, a chamada
Realidade Aumentada (RA). O avanco da tecnologia e da multimidia e a
busca por métodos inovadores levaram pesquisadores a desenvolver e a
experimentar um novo sistema de visualizacdo de informacdo,
denominado Realidade Aumentada (RA), sistema resultante da evolucdo
da chamada Realidade Virtual (RV) (TORI; KIRNER; SISCOUTTO,
2006). Diferentemente da RV, na qual o usuario é imerso em ambiente
criado digitalmente (TORI; KIRNER; SISCOUTTO, 2006), um sistema
de RA combina objetos reais e virtuais em um ambiente real, no qual
estes coexistem alinhados e em tempo real (AZUMA et al., 2001). Uma
vez que a RA, assim como a RV, possibilita a interacdo do usuério com
os objetos virtuais. Ela vem sendo experimentada e utilizada por
diferentes segmentos, com propdsitos diversos, inclusive para saidas de
emergéncia.

Em relagdo a saidas de emergéncias, deve ser sinalizada e o bom
éxito no uso de uma rota, quer de fuga ou néo, é resultado de projeto e
sinalizacdo adequados. Assim Nelson e Maclennan (1996) afirmam.
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[...] “O sistema de sinalizacdo deve prover o individuo com
informacéo suficiente para minimizar o tempo gasto com Wayfinding™.”
Isso se obtém quando o sistema guia os individuos por uma rota de fuga
apropriada (NELSON; MACLENNAN, 1996, p. 65). A importancia dos
sistemas de sinalizacéo estd diretamente relacionada com a diminuicdo
do tempo perdido na orientacdo, por meio de informagdes e orientacdes
que levam o individuo a uma rota de fuga ou area de seguranca
apropriada.

Assim, o objetivo da pesquisa refere-se a relacdo e ao estudo de
forma pratica sobre a compreensdo das informac6es de localizagdo das
saidas de emergéncia apresentados com a realidade aumentada em um
ambiente académico (que se caracteriza por apresentar amplo fluxo de
pessoas).

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Por ser considerada uma area do conhecimento que permite
inimeras possibilidades de investigacao cientifica e novas tecnologias, a
Realidade Aumentada - RA- tem sido foco de inimeras aplicagdes como
simulagOes e procedimentos em Engenharia, Medicina, Educagdo, em
simulacbes de localizagdo. Quantas vezes pessoas ja tiveram
dificuldades para se localizar em um determinado espaco?! Quantas
vezes ja tiveram dificuldades para encontrar o que procuravam em um
determinado local?! Isso ndo é uma dificuldade apenas de algumas
pessoas, assim como nem sempre a culpa é delas. Este problema pode
ser causado também pela falta de um sistema de Wayfinding bem
planejado.

As diversas formas de interacdo usadas em ambientes de
Realidade Aumentada oferecem uma série de vantagens. As interacdes
espaciais, por exemplo, sdo adequadas para a selecdo e realizacdo das
transformacgfes espaciais dos objetos virtuais no espago tridimensional.
Ha diversificadas tecnologias aplicAveis a area de Visualizacdo da
Informacdo. Dentre elas, a Realidade Aumentada tem-se sobressaido

! Wayfinding: de acordo com Arthur e Passini (2002), Wayfinding foi um termo
introduzido no final da década de 70, substituindo o termo “orienta¢do
espacial”. E um conjunto de pistas constituidas por elementos visuais, auditivos,
tateis, entre outros, que permitem as pessoas se movimentarem dentro de um
espaco de maneira segura e informada.



33

nesse ambito. Um dos principais beneficios dessa tecnologia é a
expansdo do grau de aproximacdo da representacdo com o modo de
costume do usuario em manipular informagdes e o envolvimento
extensivo de sentidos da pessoa na interagdo homem-maquina.

Dessa forma, busca-se verificar a aplicabilidade e a contribuicédo
da Realidade Aumentada aplicada ao design de informagéo em saidas de
emergéncias.

1.1.1 Questao de pesquisa

Até que ponto os recursos da Realidade Aumentada contribuem
para a compreensao do Wayfinding de saidas de emergéncia do segundo
piso do Bloco de Laboratérios da Unoesc Videira?

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral

Verificar a contribuicdo dos recursos da Realidade Aumentada
para a compreensdo do Wayfinding de saidas de emergéncia do primeiro
piso do Bloco de Biotecnologia da Unoesc Videira.

1.2.2 Obijetivos Especificos

e Apresentar conceitos dos temas: Realidade Aumentada, design
de informacéo, Wayfinding e experiéncia do usuario;

e  Criar um wayfinding de mapa do tipo “vocé esta aqui”, baseado
na planta baixa do 1° piso do Bloco de Biotecnologia da Unoesc
Videira;

e Determinar as potencialidades da Realidade Aumentada no
Wayfinding - no sistema de sinalizacdo das saidas de
emergéncia;

e Avaliar a compreensdo das informacdes de localizagdo das
saidas de emergéncia apresentada em Realidade Aumentada no
ambiente académico ja existente.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Os atuais estudos envolvendo mapas® sob o viés do design vém
sendo trabalhados em diversos meios de informacéo, como por exemplo,
em sinalizacdo urbana e GPS com intuito de proporcionar orientacao aos
individuos que os utilizam. A importancia dos sistemas de sinalizagéo
estd diretamente relacionada com a diminuicdo do tempo dispendido na
orientacdo, através de informacgGes e orientacdes que levam o individuo
a uma rota de fuga ou area de seguranca apropriada.

Esse item é especialmente importante em hotéis, grandes prédios
comerciais, universidades e estruturas onde as escadas (ou rotas de fuga)
ndo sdo regularmente usadas, e o individuo ndo estd totalmente
familiarizado com a arquitetura. Ozel (1992) relacionou a habilidade de
uma pessoa se orientar, achar um caminho em caso de emergéncia, com
a precisdo do seu mapa cognitivo. Isso é criado e mantido de acordo
com o sistema de sinalizacdo, a complexidade da arquitetura e a clareza
das saidas.

Quanto menor for a populacdo envolvida na evacuagdo de locais
desconhecidos, tanto maior sera a importancia da sinalizacdo para
assistir a orientacdo. Wayfinding é definido como um processo
envolvendo tomada de deciséo, execugdo de decisdo e processamento de
informacdo necessaria para atingir determinado destino (PASSINI;
PROULX, 1995).

“[...] O sistema de sinalizacdo deve prover o individuo com
informacdo suficiente para minimizar o tempo gasto com Wayfinding.
Isso é obtido quando o sistema guia os individuos por uma rota de fuga
apropriada” (NELSON; MACLENNAN, 1996, p. 68).

Na atualidade, dado ao potencial criativo que a realidade
aumentada vem demonstrando para visualizacdo da informacéo
sobreposta ao ambiente real, o design de informacdo pode ser um
facilitador do processo de disseminacdo de relatos, muitas vezes,
relacionados a situacdes de crise e emergéncia. Essa afirmacdo vem de
encontro ao que afirma Redig (2004, p.15), para o qual “ndo ha
cidadania sem informag¢ao, nem informagdo sem design”.

Dessa forma, torna-se relevante a abordagem da presente
pesquisa, que visa compreender a contribuicdo da realidade aumentada

2 Segundo Sommavilla e Padovani (2009), mapas sdo representagdes gréaficas
que apresentam os aspetos fisicos do ambiente geografico em uma escala
menor do que a de origem.
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aplicada ao design de informacéo em saidas de emergéncias.

Como uma forma de encontrar resultados sobre a contribuicdo
dessa forma de apresentacdo da informacao (através do uso da RA), uma
pesquisa exploratdria apresentou-se como a maneira de se chegar a eles.
Foi realizada com dois grupos de estudantes universitarios da
Universidade do Oeste de Santa Catarina — UNOESC, Campus de
Videira.

Ressalta-se que este trabalho atende & natureza do Programa de
Pds-Graduacdo em Design e Expressdo Grafica e situa-se na linha de
pesquisa Hipermidia.

Esta pesquisa pretendeu aplicar a Realidade Aumentada em um
Wayfinding, no qual o usuério tinha como meta localizar a saida de
emergéncia. Como implicagbes deste projeto, espera-se, de maneira
geral, contribuicBes de carater tedrico e pratico, visando um resultado
gue colabore com a discussdo sobre o uso da RA em sistemas
wayfinding e ainda averiguar se 0 usuario realmente compreende de
forma mais rapida e legivel a visualizacdo do Wayfinding quando
auxiliado pela RA.

Este trabalho tem relevéncia pela sua natureza, pois pretende
contribuir com o estudo da experiéncia do usuario na compreensdo da
visualizagdo da informacéo. Portanto cabe aos designers conhecerem as
dificuldades dos wusuéarios e buscar melhorias nas informag6es
transmitidas.

1.4 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Quanto a natureza, a pesquisa se caracteriza como qualitativa e
exploratoria, pois acredita-se que o pesquisador inserido no meio se
torna o principal instrumento para observacdo das caracteristicas do
estudo, ndo interfere no tratamento a ser aplicado e ndo controla os
elementos da amostra.

Segundo Godoy (1995), uma pesquisa qualitativa tém
carateristicas basicas como a utilizacdo do ambiente natural como fonte
direta de coleta de dados e tem o pesquisador como instrumento
fundamental para esta coleta, supondo um contato direto e prolongado
com o ambiente e a situacdo que esta sendo investigada, normalmente
por meio de um trabalho de campo.

Quanto aos métodos de pesquisa, 0 presente estudo pode ser
caracterizado como indutiva, pois existe a pretensdo de capturar a
“perspectiva dos participantes”, a maneira de ser do informante e como
estes veem a questdo que esta sendo focada. Portanto, é a partir da
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andlise da percepcdo particular de cada individuo do estudo que se
chegara a uma conclusdo a qual culminara com a resposta ao problema
de pesquisa;

Quanto aos objetivos caracteriza-se como uma descritiva, pois 0s
dados coletados sdo predominantemente descritivos, o material obtido é
predominante de descrigdes de situacdo. Os dados coletados incluem
depoimentos e imagens (estaticas e dinamicas). Sado usadas afirmagdes
gue também possam justificar pontos de vista. Mesmo as questdes mais
simples devem ser sistematicamente investigadas; o investigador
preocupa-se, essencialmente, com o significado que as pessoas dao as
coisas e a sua vida, focos de atengéo especial pelo pesquisador;

Quanto ao delineamento em rela¢do ao objeto — trata-se de uma
pesquisa de diagnostico, pois, pelo modo como foi definida a questao de
pesquisa, os dados sdo obtidos mediante o contato (participagdo) do
préprio pesquisador e/ou outras pessoas com o objeto de estudo. E,
partindo destes dados pessoais, 0 pesquisador fara a sua interpretacéo,
de modo a compreender determinados fenémenos dessa realidade
estudada, o que pode ser considerado como um diagndstico desta
realidade.

Para a concretizacdo deste estudo, que dispos-se obter um
diagndstico acerca de uma situacdo de uso de RA aplicada a
wayfinding, optou-se pela realizacdo de um estudo exploratério de
carater qualitativo, no qual, segundo Barbetta (2011), o pesquisador néo
exerce controle sobre o tratamento que vai ser aplicado a cada elemento
da(s) amostra(s). Ndo ha, portanto, interferéncia do pesquisador. A
guantidade de dados gerada por esta pesquisa € pequena, mas os dados
sdo suficientemente estruturados para que se possa decidir, através da
andlise comparativa, se o0s recursos da Realidade Aumentada
contribuirdo para a compreensdo do Wayfinding de saidas de
emergéncia.

1.4.1 Coleta e tratamento de dados

A pesquisa foi organizada em trés etapas principais:
fundamentacdo tedrica, aplicacdo pratica e andlise de dados. Essa
pesquisa envolveu os seguintes procedimentos:

a) Levantamento bibliogréafico: a fundamentacéo tedrica se apoiou
em quatro temas pertinentes a abordagem do trabalho: (1)
Realidade Aumentada: origem, conceito e aplicacdo;
visualizacdo da informagdo; (2) design de informagdo (3)
Wayfinding: definigdo, principios e avaliacdo e (4) experiéncia
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do usuério. Além do levantamento bibliogréafico, séo
apresentados exemplos de aplicacdo da Realidade Aumentada.

b) A coleta de dados realizada por meio de questionario aplicado
aos participantes do experimento - pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado. (os quais
seguiram as recomendacOes de Preece, Rogers e Sharp (2005),
que acreditam que 0s questionarios constituem-se uma técnica
bem estabelecida de dados graficos e de opinides de usuarios).

c) Andlise de exemplos que “estimulassem a compreensdo” da
visualizacdo da informac&o. Pretendeu-se com isso, reaciona-los
aos referenciais tedricos: Realidade Aumentada (definigdo,
caracterizacdo, utilizacdo, visualizacdo da informacdo e
interatividade), design de informagdo e Wayfinding (conceito,
mapas, avaliacdo de sistema de Wayfinding e avaliacdo da
experiéncia do usuario). Como instrumentos de coleta de dados
durante a fase pratica da pesquisa, propds-se utilizar a planta
baixa do segundo piso do Bloco K (salas de laboratérios) da
Unoesc - Campus de Videira, devidamente sinalizadas. Uma
vez escolhido o local, partiu-se para a definicdo dos grupos que
participariam do estudo pratico. Optou-se por 2 grupos de
alunos (por serem eles representativos dos usudrios do local) No
Grupo 1 foi composto por 15 estudantes, que visualizaram o
Wayfinding impresso e tentaram localizar a saida de emergéncia
a partir dele. No Grupo 2, também composto por 15 estudantes
que visualizaram o Wayfinding com aplicagdo de RA. Apos esta
atividade foi aplicado um questionario com perguntas abertas e
fechadas, para coletar informagBes sobre contribuicdo da
visualizacdo do Wayfinding em Realidade Aumentada. O
capitulo 3 detalha a experiéncia realizada.

1.5 DELIMITACAO DO ESTUDO

Esta pesquisa procurou, a partir da fundamentacdo tedrica e
aplicacdo pratica, verificar eficiéncia da visualizagdo do Wayfinding em
Realidade Aumentada. Para isso, na etapa de observacao direta, optou-
se por focar apenas no espaco da Universidade do Oeste de Santa
Catarina (UNOESC - campus Videira). O ambiente escolhido foi o 1°.
piso do Bloco K, onde se localizam os laboratérios de Biotecnologia.
Portanto, ndo se trata de uma andlise completa de espacos diversos, mas
de um lugar especifico, com o mapa impresso e outro com a aplicacdo
de RA. Outra limitagdo deste estudo foi a escolha por ndo abordar
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tematicas relacionadas aos casos de daltonismo - deficiéncia congénita
(ou adquirida) ao nivel da percepgdo visual das cores que afeta 10% da
populacdo mundial (NEIVA, 2008). Mesmo considerando que uma
parcela considerdvel da populacdo possua essa deficiéncia, o escopo
deste estudo ndo permitiu aborda-lo, deixando-o como uma
recomendacao para um estudo posterior, devido a suas especificidades e
ainda ao fato de néo se ter na instituicdo onde se realizou a pesquisa uma
guantidade de daltdnicos que pudesse ser representativa para a
viabilizacdode um experimento pratico que pudesse gerar dados
confiaveis.

1.6 CONTRIBUICOES

Entre as contribui¢des vislumbradas para este trabalho, aponta-se:
O entendimento e a valorizacdo do Wayfinding em realidade
aumentada como recurso para possibilitar e facilitar a
locomocdo e a interacdo em ambientes numa situacdo de
emergéncia;

e A aproximacdo, a partir da perspectiva do design de

informacéo, de conceitos relacionados & Realidade Aumentada
e locomocdo em ambientes, e cuja aplicacdo pode estar cada
vez mais presente em diferentes espacos;
e A organizacdo e sistematizacdo do conhecimento relacionado
aos trés principais temas abordados: (1) Realidade Aumentada;
(2) realidade, espaco e tempo; e (3) visualizacdo da informacao;

= O registro de diferentes etapas do desenvolvimento da interacdo
com sistema Wayfinding de mapa em ambientes numa situagéo
de emergéncia abordadas no estudo de caso;

= A utilizagdo, como objeto de estudo, de Realidade Aumentada

que procura orientar a locomocgao de pessoas no espaco urbano
e geografico, chegando a exercer papel importante em situacdes
de crise e emergéncia.

1.7 ESTRUTURA DA DISSERTAGCAO

A dissertacdo é organizada em cinco capitulos. No primeiro,
apresenta-se a contextualizacdo dos temas abordados, a definicdo do
problema, além da justificativa da pesquisa, sua caracterizacao,
procedimentos metodoldgicos adotados, delimitacdo e contribuicdes.

O segundo capitulo apresenta a fundamentagdo tedrica, na qual
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foram abordados os seguintes temas: Realidade Aumentada; realidade,
espaco e tempo; visualizagdo da informacdo; conceituacdo de design de
informacdo; definicdo de Wayfinding, avaliagdo de sistemas de
Wayfinding e experiéncia do usuario.

No terceiro capitulo, apresenta-se a abordagem metodoldgica,
enfatizando a caracterizacdo da pesquisa como exploratéria e
qualitativa, apoiada na fundamentacdo bibliografica. Destacam-se ainda
os instrumentos de pesquisa: local do experimento, criacdo do mapa e
do questionario, delimitacdo da populacdo e amostra.

No quarto capitulo, é apresentado o estudo pratico realizado para
a averiguacdo a luz da fundamentacdo tedrica se a estratégia
Wayfinding mapa estabelecida é valida. As propostas foram verificadas
a partir da contribuicdo de dois grupos de estudantes: um grupo de 15
académicos visualizando 0 mapa impresso e outro grupo, também de 15
estudantes fazendo uso da Realidade Aumentada, todos na area (local)
de investigacdo. Finalmente é apresentada a analise dos dados coletados,
com representacdo em tabelas dos resultados da pesquisa.

No quinto e ultimo capitulo, sdo expostas as consideraces finais,
incluindo o relato das dificuldades encontradas e recomendacdes para
futuros trabalhos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Como forma de fundamentar o diagndstico pretendido neste
estudo, apresenta-se a seguir um relato embasado em bibliografia
diversa (livros, periodicos indexados e outras fontes) acerca dos temas
gue cercam a pesquisa aqui relatada. S&o focos principais a Realidade
Aumentada (RA), o design de informagdo e a experiéncia do usuario,
temas estes que sdo detalhados em acordo com as necessidades do
estudo.

2.1 REALIDADE AUMENTADA

A Realidade Aumentada (RA) é um sistema resultante de um
processo evolutivo e tecnoldgico que se desenvolve desde a criacdo do
computador (o qual propiciou ao usuario a interatividade). Com a
evolugdo tecnoldgica do hardware, do software e das telecomunicacdes,
surgiram entdo “interfaces de voz, interfaces tangiveis, interfaces
hépticas, etc., possibilitando aos usuarios acessarem aplicagdes como se
estivessem atuando no mundo real; falando, pegando, apertando,
fazendo gestos, etc.” (KIRNER; SISCOUTTO, 2007, p. 3). Nesse
contexto, surgem a multimidia e os sistemas computacionais de
interface avancada chamados de Realidade Virtual (RV) e Realidade
Aumentada (RA).

A fim de aprofundar a temética, a diversidade de termos e
interesses em RA, em fungdo de sua multidisciplinaridade, serdo
abordados em seguida um breve histérico do desenvolvimento
conceitual e técnico de Realidade Virtual (RV) e algumas definigdes
relacionadas com o assunto.

2.1.1 Multimidia

Multimidia é apenas um rétulo. O conceito é antigo. Chiariglione
(1997) deu a seguinte defini¢do de multimidia: “A habilidade para criar,
entregar, consumir e ter acesso a mundos virtuais”. Ao nosso redor, tudo
passa por uma percepcao do observador, utilizando o senso visual, de
som, processos tacteis e olfato. Com isso, pode-se dizer: “Multimidia é
0 processo de percepcdo (real ou virtual) como um efeito de fatores que
impressionam o processo sensitivo humano.” (ZANETE; TAZIMA,
2006).

Para Lipton (1992 apud GOSCIOLA, 2008), multimidia é a
integracdo de gréficos, animages, video, musica, fala e texto, baseada
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em computador, para comunicar contetdo intelectual aos leitores por um
caminho simples ou uma linha de apresentacdo (como um livro
tradicional), ou por um navegador ndo-direcional. J& para Laufer e
Scavetta (apud GOSCIOLA, 2008), multimidia é o conjunto de meios
utilizados a0 mesmo tempo para a comunicacdo de contetdos que pode
ser navegada de maneira linear ou ndo-linear.

Pode-se dizer que, baseado nessas afirmacOes, as aplicagdes
multimidia s@o simples e eficazes, mas a visualizacio do usuario limita-
se a tela do computador (2D). Essa falha € amenizada com o
aproveitamento do espaco da tela do monitor, por meio de vérias janelas
sobrepostas ou espalhadas.

2.1.2 Realidade virtual: origem e conceito

Em 1950, um cineasta concebeu o primeiro dispositivo que
propiciava a imersdo dos sentidos do usuario em um mundo virtual
tridimensional. Um engenheiro, em 1960, construiu o primeiro capacete
de realidade virtual e, Jaron Lanier, um misto de artista e cientista da
computacdo, na década de 1980, propds o termo Realidade Virtual.
(TORI; KIRNER; SISCOUTTO, 20086, p. 03).

Na década de 50, o cineasta Morton Heilig foi considerado o
primeiro a propor e criar sistemas imersivos. Ja imaginava o “cinema do
futuro” (PACKER, 2001 apud TORI; KIRNER; SISCOUTTO, 2006,
p.05), chegando a produzir um equipamento denominado
SENSORAMA (Figura 1).

No Sensorama, 0 usudrio era submetido a diversas
sensagdes, movimentos, sons, odores, vento e
visdo estereoscopica, que causavam uma
experiéncia de imersdo até entdo inimaginavel.
Helig ndo conseguiu transformar sua invengdo em
sucesso comercial, mas certamente semeou as
ideias que levaram ao desenvolvimento do que
hoje conhecemos como Realidade Virtual. (TORI;
KIRNER; SISCOUTTO, 2006, p. 05).
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Figura 1 - Sensorama
sepsorala
_—

Fonte: Inventor... ([20137)).

Entretanto, foi em 1960, muito antes da denominacéo definitiva,
gue ocorreram as primeiras propostas e resultados que embasaram a RV.
Ivan Sutherland criou o Sketchpad (figura 2), sistema que embasou a
computacdo gréfica. E foi lvan que também produziu, no final da década
de 1960, o primeiro capacete de realidade virtual (TORI; KIRNER;
SISCOUTTO, 2006, p. 4) (figura 2).

Figura 2 - lvan Sutherland e seu projeto de Sketchpad
’ M|

= \

Fonte: Cadazz (2004).
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Figura 3 - Head-mountead display produzido por Ivan Sutherland

Fonte: Sutherland (1968).

A RV teve seu fortalecimento na década de 1990, quando o
avanco tecnoldgico propiciou o uso da computacdo grafica interativa em
tempo real. A RV consiste em uma interface avancada para aplicacOes
computacionais com a qual o usuario pode movimentar-se (navegar) e
interagir em tempo real, em um ambiente tridimensional. Pode fazer
uso de dispositivos multissensoriais, para atuacdo ou feedback (TORI,;
KIRNER; SISCOUTTO, 2006, p. 07). Na RV, o usuario obtém a
experiéncia da visualizagdo e ainda pode ser estimulado pelo tato e a
audicdo.

Assim, no contexto da realidade virtual, o ambiente
tridimensional é gerado pelo computador, a partir da descricdo do
usuario, podendo ser visualizado de qualquer posicao de sua escolha. Na
pratica, a RV permite ao usuario a navegacao e a observagéo do mundo
tridimensional a partir de 6 graus de liberdade (6 DOF)”. Para isso, é
necessario que o software tenha capacidade de definir, e o hardware de
reconhecer seis espécies de movimentos: para frente/para tras,
acima/abaixo, esquerda/direita, inclinagdo para cima/para baixo,
angulacdo a esquerda/a direita e rotacdo a esquerda/a direita.
Essencialmente, a RV é uma imagem da realidade fisica, em que o ser
humano existe em trés dimensdes, tem a percepcdo de que esta
mergulhado no ambiente e tem a possibilidade de interagir com o
universo ao seu redor. Os mecanismos da RV imitam essas condi¢des
chegando a situacdo de o usuario tocar virtualmente os objetos do

® DOF (Degrees of freedm): Graus de liberdade, relativo aos movimentos de

translacdo e rotacdo do dispositivo de RV.
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mundo virtual e fazé-los responderem ou mudarem, conforme suas
acbes. (VON SCHWEBER, L; VON SCHWEBER, E., 1995).
(BOTEGA; CRUVINEL, 2009, p. 09)

A forma mais simples de interacdo em ambientes virtuais consiste
na navegacao, que ocorre quando 0 usuario se movimenta no espaco
tridimensional, usando algum dispositivo, como 0 mouse 3D, ou gestos
detectados por algum tipo de captura, tendo como resposta a
visualizacdo de novos pontos de vista do cenario (TORI; KIRNER,;
SISCOUTTO, 2006, p. 06). A figura 5 apresenta um exemplo de uso da
RV.

Figura 4 - Exemplo de Realidade Virtual

Fonte: Realidade virtual (2013).

Tori, Kirner e Siscoutto (2006) comentam as vantagens deste tipo
de interface:

[...] esta no fato de as habilidades e conhecimento
intuitivos do usuério poderem ser utilizados para
manipulacdo dos objetos virtuais. Para suportar
esse tipo de interagdo, o usuario pode usar
dispositivos ndo convencionais, como capacetes
de visualizagdo ou luvas, 0 proprio corpo, como
gestos e comandos de voz, ou até mesmo
dispositivos convencionais como mouse, teclado e
monitor de video. O importante é que haja por
parte do usuario a impressdo de estar atuando
dentro do ambiente virtual, apontando, pegando,
manipulando e executando outras acdes sobre os
objetos virtuais, em tempo-real, ou seja, dentro de
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limites de tempo bem definidos, ou com atrasos
que ndo Ihe causem desconforto. (TORI;
KIRNER; SISCOUTTO, 20086, p. 06) (Figura 5).

Figura 5 - Exemplo de Realidade Virtual
s a5 | «' Y g

Fonte: Agencia MSV ([20137]).

Os sistemas de RV diferem entre si levando em conta os niveis de
imersdo e de interatividade proporcionado ao usuario. Esses niveis sdo
determinados pelos diversos tipos de dispositivos de entrada e saida de
dados usados no sistema de RV, além da velocidade e poténcia do
computador que o hospeda. Jacobson (1994) e Pimentel e Teixeira
(1995) discorrem que sistemas ou estilos de RV sdo assim classificados:
RV de Simulacdo, RV de Projecdo, Telepresenga, Displays Visualmente
Acoplados (Visually Coupled Displays), RV de Mesa e Realidade
Aumentada ou Realcada (Augmented Reality).

Segundo Jacobson (1994) e Pimentel e Teixeira (1995), a RV de
simulagdo é o estilo mais antigo. Ele imita o interior de um carro, avido
ou jato, coloca o participante dentro da cabine onde estdo os monitores
gue exibem o mundo virtual o qual reage aos comandos do usuario
(Figura 6).
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Figura 6 - Simulador da RV de veiculo terrestre

Fonte: Kaye (1998-2014).

A RV de Projecdo ou Realidade Artificial foi criada nos anos
1970 por Myron Krueger. Neste sistema, o usudrio fica fora do mundo
virtual, mas se comunica interagindo com os personagens ou objetos
dentro dele (Figura 7).

Figura 7 - RV de Projecdo

Fonte: Krueger ([20137?]).
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Ja a Telepresenca utiliza cdmeras de video e microfones remotos
para envolver e imergir o usuario profundamente no mundo virtual.
Controle de robds e exploracdo planetaria sdo exemplos de utilizagéo de
Telepresenca. (BOTEGA; CRUVINEL, 2009, p. 12) (Figura 9).

Figura 8 - Telepresenca utiliza a RV para mergulhar visualmente o operador na
area do robd

Fonte: Pesquisa Cientifica Unificada (2011-2014).

Os Displays Visualmente Acoplados (Visually
Coupled Displays ou Head Mounted Displays)
correspondem a uma classe de sistemas na qual
imagens sdo exibidas diretamente ao usuério, que
estd olhando em um dispositivo que deve
acompanhar 0os movimentos de sua cabecga. Esses
dispositivos geralmente permitem imagens e sons
em estéreo e deteccdo de movimentos da cabeca
do wusudrio, usando essa informacdo para
realimentacdo da imagem exibida (AZUMA,;
BISHOP, 1994) (ROMANO, 2004) (Figura 9).
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Figura 9 - Head Mounted Displays — personal 3D viewer

Fonte: Newswire (2011).

A RV de Mesa (Desktop VR ) utiliza-se de monitores e 6culos em
conjunto com um projetor onde o usuario vé o mundo virtual. Alguns
sistemas propiciam-lhe ver imagens tridimensionais no monitor com
oculos obturadores, polarizadores ou filtros coloridos. (BOTEGA;
CRUVINEL, 2009, p.13). Outros ainda se utilizam de espelhos e
displays horizontais, nos quais a imagem é retroprojetada em uma mesa
translicida, cujo resultado se assemelha a hologramas (CRUZ-NEIRA,;
SANDIN; DEFANTI, 1993) (BURDEA; COIFFET, 1994) (Figuras
10,11 e 12).

Figura 10 - RV de Mesa

Fonte: VRAC ([20137]).
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Figura 11 - RV de Mesa com holograma

Fonte: Popular Mechanics (2012).

Figura 12 - RV de mesa, 0 esqueleto no monitor aparece como um objeto
tridimensional

Fonte: Strickland (1998-2014).

O Sistema de Realidade Aumentada (Augmented Reality), de
acordo com Botega e Cruvinel (2009, p. 12) (Figura 13):

[...] visa aprimorar a percepcdo sensorial e pode
ser entendida como uma forma de interface
homem-méaquina de quarta geragdo que nao tem
um Unico foco de atengdo, sendo que a interagdo
se da com o meio de forma global e ampliada. Sdo
caracteristicas bésicas de sistemas de RA; o
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processamento em tempo real, a combinagdo de
elementos virtuais com o ambiente real e o uso de
elementos virtuais concebidos em 3D.

Figura 13 - Realidade Aumentada

Fonte: Onlyaugmented (2013).

Conforme citado no inicio do capitulo, a Realidade Virtual
antecede a Realidade Aumentada fazendo parte da sua historia. Mas o
foco desta pesquisa recai sobre a RA apresentada a seguir.

2.1.3 Conceitos de Realidade Aumentada (RA)

A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que possui como
objetivo principal criar a sensacdo de que elementos virtuais estdo
presentes no mundo real (CAWOOD; FIALA, 2008).

A RA teve suas origens na década de 1960, diferenciando-se da
RV, por usar técnicas computacionais que geram e combinam objetos
virtuais integrados ao ambiente real (TORI; KIRNER; SISCOUTTO,
2006). A sobreposicdo dos objetos virtuais no espaco fisico do usuario
faz as interacfes tangiveis acontecerem mais facilmente e com mais
naturalidade, sem a necessidade de equipamentos especiais.
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A RA também possui a vantagem de propiciar operacdes
envolvendo voz, gestos, tato, facilitando a interagdo do usuério sem a
necessidade de treinamento. Com isso, segundo Kirner e Siscoutto
(2007), a RA possui potencial para se tornar a proxima geracdo de
interface popular, podendo ser utilizada nas mais variadas aplicacGes e
espagos.

Para Kirner e Siscoutto (2007, p. 10), isso é realizado através do
“enriquecimento do ambiente real com objetos virtuais, usando algum
dispositivo tecnologico, funcionando em tempo real”. Considera-se
importante destacar que as imagens sao registradas em trés dimensdes e
que se trata de um sistema multissensorial, conforme exposto por
Azuma et al. (2001). Segundo o autor, a RA melhora a percepg¢do do
usuario em relacdo ao mundo real, assim como sua interacdo com este.
Os objetos virtuais mostram informagdes que o usudrio, muitas vezes,
pode ndo perceber sozinho, auxiliando-o e melhorando o seu
desempenho nas tarefas do ambiente real.

Na Figura 14, Milgram et al. (1994) expdem uma classificagdo
que identifica a RA em um modelo que especifica os ambientes de
acordo com a presenca de elementos virtuais.

Figura 14 - Continuum de realidade-virtualidade (baseado em Milgram et al.
1994) . .
realidade misturada

ambiente realidade virtualidade realidade

real aumentada aumentada virtual
Fonte: Milgram et al. (1994).

A primeira categoria é o ambiente real, o qual possui apenas
elementos reais. Trata-se do mundo que se enxerga sem o auxilio de
qualquer equipamento ou tecnologia. A RA é a segunda categoria, que
acrescenta ao mundo real elementos virtuais visualizados por algum
sistema de projecdo, como um monitor. A virtualidade aumentada (VA)
constitui a terceira categoria, que insere elementos reais em um
ambiente virtual. Como a RA e VA possuem simultaneamente
elementos reais e virtuais, sdo denominadas realidade misturada. Por
fim, a RV consiste em ambientes completamente virtuais.

A vantagem da RA em relacdo a RV é a de expor a realidade,
além do virtual. Assim, o usuario interage com maior espontaneidade
com os elementos virtuais do que se estivesse em um ambiente
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completamente virtual. Tori, Kirner e Siscoutto (2006) elucidam que
com a RA ndo é preciso aprender a interagir em um mundo
completamente novo, visto que a maior parte deste mundo é o mesmo ja
conhecido.

Além disso, Azuma et al. (2001) afirma que o sistema de
realidade aumentada tem potencial para ser aplicado em outros sentidos
além da visdo. Também a audic¢éo, o olfato e o tato. O autor considera-se
gue a realidade aumentada deve atender aos seguintes quesitos:

1. Combinacdo de objetos reais e virtuais no ambiente real;
2. Interagdo’ em tempo real;
3. Registro (Alinhamento) entre objetos reais e virtuais entre si.

2.1.4 Formas de exibicdo da realidade aumentada

A realidade aumentada tem algumas formas de apresentacao,
usadas tanto em aplica¢des individuais como em coletivas e propiciam
experiéncias colaborativas. Nesta parte, sdo apresentadas as
modalidades mais difundidas desta tecnologia. A primeira é a Screen-
based video see-through displays: funciona usando um computador
comum com uma webcam e um cartdo de papel com uma figura
desenhada sobre ele. Com um software de RA, tem-se como exemplo o
programa Bulidar, e outros softwares gratuitos disponiveis na web. O
computador consegue visualizar e analisar a figura impressa no cartéo
de papel, identificando-a e descobrindo sua posi¢do e inclinagdo no
espago.

Essas informagdes permitem que textos e objetos virtuais
tridimensionais, animados ou ndo, sejam atrelados a posicdo do cartdo
de papel. Quando o cartdo € movimentado, sua posicdo muda no espago
e 0 computador vai reposicionando o objeto virtual na nova localizacéo,
dando, ao usuario, a sensacdo de manipulacdo do objeto virtual com as
maos. (KIRNER, C.; KIRNER, T., 2011) (Figura 15).

Segundo o Dicionéario Michaelis, um dos significado da palavra Interacéo é:
Acéo reciproca entre 0 usuario e um equipamento (computador, televisor
etc.).
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Figura 15 - RA com monitor de computador
Camera
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Software

Simbolo
Objeto virtual
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Fonte: Agéncia DDA ([20137]).

Os HMDs see-throughéticos, mais conhecidos como visores,
utilizam a tecnologia e funcionam da seguinte forma: é preciso
posicionar combinadores 6ticos em frente aos olhos do usuario, para que
possam visualizar e interagir com o mundo virtual e sdo parcialmente
espelhados, permitindo que o usuario veja as imagens virtuais projetadas
pelos monitores acoplados a cabeca, refletidas nos combinadores
(AZUMA et al., 2001).

Head worn: utiliza um dispositivo montado sobre a cabeca, seja
oculos de realidade virtual ou capacete. Esta modalidade de RA se
apresenta em duas subcategorias, dependendo da forma como as
imagens dos objetos virtuais sdo adicionadas a imagem do mundo real:
video seethrough e optical seethrough.

Video seethrough: faz uso de HMDs, normalmente utilizados em
experimentos de Realidade Virtual. Sdo necessarios éculos ou capacetes
especiais para ver imagens reais com informagdes virtuais (Figura 16).


http://www.agenciadda.com.br/realidade-aumentada-ra
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Figura 16 - Video see-through

Fonte: Sensics ([20137]).

Optical see-through utiliza lentes parcialmente transmissiveis, de
tal forma que o usuario pode olhar através delas e visualizar o0 mundo
real. Estas lentes também sdo parcialmente reflexivas, de modo que o
usuario também enxergue imagens (virtuais) projetadas sobre as lentes
(AZUMA, 1997). As informagdes virtuais sdo projetadas em uma
interface transparente, como vidro ou plastico, a frente do usuario
(Figuras 17 e 18).

Figura 17 - Optical See-through

Fonte: Rockwell Collins (2014).
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Figura 18 - Optical See-through, cenério visto em realidade aumentada.
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Fonte: Bell, Feiner e Hollerer (2004).

Handheld display: display de LCD manual com camera
incorporada, também chamados de visualizadores de apontamento
direto, consistem em dispositivos que combinam processador, memoria,
display e tecnologia de interacdo em um Unico aparelho, como celular,
Tablet, PC (Figuras 19 e 20).

Figura 19 - Handheld displa

Fonte: Feijé ([20137]).


http://www.andrefeijo.net/blog/4-apps-de-realidade-aumentada-para-o-seu-celular/
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Figura 20 - Handheld display

< oE) ]

il =1t \
Fonte: Martins (2012).

Projective. Faz uso de projetores digitais para exibir informages
graficas em objetos fisicos e dispensa o uso de 6culos ou monitores
(AZUMA et al., 2001). Também chamada de Realidade Aumentada
Espacial (Spatial Augmented Reality (SAR). (BRAGA, 2007) ( Figura
21).

Figura 21 - Realidade Aumentada Espacial (SAR)

Fonte: Vimeo (2014).

Visando a miniaturizagdo das tecnologias de RA, a Universidade
de Washington pesquisa a RA em circuitos embutidos em lentes de
contato, tornando seu uso mais leve e ergonémico (Figura 22).


http://vimeo.com/52096604
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Figura 22 - RA em lentes de contato

Fonte: Raygun Studio (2009).

Segundo Braga (2007), Robert Wang, aluno de graduagdo do
MIT’SComputer Science and Artificial Intelligence Laboratory,
desenvolveu um sistema de luvas em lycra colorida, para rastreamento
por webcam (Figura 23).

Figura 23 - Luvas coloridas em lycra

ke

Fonte: MIT News Office (2012).

A seguir, serdo mencionados os langamentos de formas de
exibicdo de RA: O Google Glass, também chamado de Project Glass, €
um acessoério em forma de 6culos que possibilita a interacdo dos
usuérios com diversos conteudos em realidade aumentada. Ele é capaz
de tirar fotos a partir de comandos de voz, enviar mensagens
instantaneas e realizar videoconferéncias. O prot6tipo dos 6culos ja esta
sendo testado por diversos especialistas em tecnologia e celebridades,
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mas seu langamento esta previsto apenas para este ano de 2014 (Figuras
24 e 25).

Figura 24 - Google Glass

\c‘

Fonte: Honig (2014).


http://www.engadget.com/2013/04/30/google-glass-how-to/
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Figura 25 - Infografico de como o Google Glass funciona
COMO O GOOGLE GLASS FUNCIONA

A funcao principal
€ baseada em um
miniprojetor

= O prisma inteligente projeta uma
camada de luz sobre a realidade

Desafio "

E as pessoas que ja
usam oculos normais?

Fonte: Scavone (2010).

Nesta mesma linha, a Nissan também lancou uns 6culos de
Realidade Aumentada para competir com a Google Glass. A empresa
multinacional inclusive ja divulgou um video promocional apresentando
oficialmente o Nissan 3 E, no Saldo do Automoével de Téquio, que
ocorreu em novembro de 2013. Estes 6culos foram projetados para
conectar o motorista com o carro. Por meio de um dispositivo -
wearable - pode-se ligar a internet, permitindo ao usudrio sobrepor
telemetria do veiculo em tempo real sobre o pequeno heads-up display
(HUD). Fixa a imagem projetada e pode-se comunicar com outras
pessoas, enviando informacdes através do fone de ouvido (Figura 26).


http://www.hypeness.com.br/2013/04/hypedinhas-afinal-como-funciona-o-google-glass/
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Figura 26 - Nissan 3 E

Fonte: Designboom (2613).

A Pioneer langca o NavGate, um sat-nav com um projetor
embutido que vai fornecer a ilusdo de que vocé tem um monitor de 30
polegadas sobre o para-brisa enquanto vocé dirige. Dessa forma, o
condutor ndo precisa tirar os olhos da estrada e ainda recebe
informacbes e orientagdes como limites de velocidade, distancia
percorrida, relégio e horarios de chegada (Figura 27).
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Figura 27 - NavGate

Fonte: Cooper (2013).

E, no inicio deste ano de 2014, em Las Vegas, o Consumer
Electronic Show (CES), uma das maiores feiras de eletrénica de
consumo do mundo, apresentou o a iOptik, que sdo lentes de contato de
realidade aumentada desenvolvidas pela empresa americana Innovega.
Infelizmente, as lentes de contato ndo funcionam sozinhas e nem geram
imagens proprias. E necessario o uso dos 6culos, pois sdo eles que
produzem as luzes que sdo capturadas pelas lentes de contato para
produzir a imagem. A vantagem da iOptik € que proporciona uma
experiéncia mais imersiva ao usuario. Esse é o seu diferencial em
relacdo aos concorrentes como a Google Glass e outros gadgets que
fazem uso da realidade aumentada, pois tem potencial para supera-los
em avangos tecnolégicos. (Figura 28)
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Figura 28 - iOptik

: AR
Fonte: iOptik (2013).

A realidade aumentada tem sido utilizada em diferentes dmbitos
do ambiente virtual. Tudo é possivel e a criatividade é o limite para
inventar aplicacdes Uteis. A RA pode ser usada por qualquer area do
conhecimento, uma vez que se baseia na insercdo de textos, imagens e
objetos virtuais tridimensionais no ambiente fisico com o qual o usuério
interage.

Em todos 0s casos mencionados, o usuario v& um cenario real e
elementos complementares, consistindo de informacGes simbélicas e
textuais, além de objetos virtuais, que podem ser animados e
sonorizados, para amplificar sua capacidade de visualizagio e interacdo
com o ambiente, no qual esta inserido. A RA faz com que o ambiente
fisico seja potencializado com informagbes e elementos virtuais, 0s
quais facilitam a interacdo do usudrio com o mundo onde Vvive,
aumentando seu desempenho e sua satisfacdo. A RA estd se tornando
uma ferramenta de muita produtividade para o design. E vasto o campo
de suas aplicacbes e 0 seu uso ja é valorizado, pois permite que o
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designer visualize e interaja com 0s seus projetos de uma forma mais
intuitiva.

2.1.5 Aplicacdo da realidade aumentada

A realidade aumentada tem sido utilizada em diferentes &mbitos
do ambiente virtual. Tudo é possivel e a criatividade é o limite para
inventar aplicagdes. Os exemplos da diversidade de areas de atuacdo da
RA seguem abaixo:

e Cinema;
Jogos eletrbnicos;
Dispositivos de seguranca e testes;
Acdes de publicidade e marketing;
Medicina; em procedimentos complexos, cirurgias e exames.
Design;
Educago e treinamentos;
Dispositivos de navegacao;
Servicos militares ou de emergéncia, como sistemas trajaveis,
instrucdes, mapas e informag@es de inimigos ou feridos;
e Geologia, hidrologia, ecologia, mostrando informagdes
especificas sobre o terreno ou mapas tridimensionais;
e Aplicagdes para aumentar a percepcdo do dia-a-dia;
e Visitagdo aprimorada, legendas ou textos historicos referentes a
objetos ou locais vistos, ruinas ou paisagens reconstruidas.
e Simulacéo, tal como de voo ou de mergulho.
e Engenharia - avalia  virtualmente  construgdo  de
empreendimentos, avides, carros e navios.

A realidade aumentada pode ser usada por qualquer area do
conhecimento, uma vez que se baseia na insercdo de textos, imagens e
objetos virtuais tridimensionais no ambiente fisico com o qual o usuario
interage.

Em todos os casos citados acima, 0 usuario vé um cenario real e
elementos complementares, consistindo de informacdes simbdlicas e
textuais, além de objetos virtuais, que podem ser animados e
sonorizados, para amplificar sua capacidade de visualizacdo e interacéo
com o ambiente, no qual esta inserido.
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Figura 29 - Realidade aumentada transforma astronautas em médicos.

Fonte: Inkeiweb (1999-2014).

A realidade aumentada mescla as imagens reais com a realidade
virtual combinando as imagens geradas por computador com as imagens
gue o usuario esta vendo. [Imagem: ESA/Space Applications Service
NV]

Um novo equipamento de realidade aumentada, desenvolvido
pela agéncia espacial europeia (ESA), daré aos astronautas a capacidade
de desempenhar tarefas médicas no espaco. Bastard que coloquem um
capacete com um visor especial e sigam as instru¢des em 3D para fazer
desde o diagndstico até uma cirurgia completa.
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Figura 30 - Adidas investe em jogo utilizando RA

Fonte: Adidas e realidade aumentada (2010).

A Adidas Originals lan¢a uma colecdo de 5 modelos de sneakers
gue contam com a tecnologia amada por geeks e publicitarios. Através
de um co6digo embutido na lingueta, o ténis se transforma no joystick de
um jogo online, hospedado num hotsite da Adidas. A cada més, de
fevereiro até abril, o site contara com um jogo interativo diferente — tudo
0 que 0 usuario precisa fazer é acessar o endereco e posicionar o ténis na
frente de uma webcam. Apesar do conceito complicado e do nome
hightech, a RA, criada nos anos 90, ja é usada em videogames e outros
aparelhos eletrdnicos, misturando ambientes virtuais com objetos fisicos
— por exemplo, o controle sem fio do Nintendo Wii, alguns aplicativos
para iPhone e até videoclipes. Mas essa é a primeira vez que aparece em
um produto de uso pratico como um ténis.

Adidas quer ir além do mero gimmick visual e oferecer games
online de fato, que s6 podem ser acessados e controlados com a
realidade aumentada oferecida pelos ténis. Um dos exemplos,
desenvolvido pela XForm, serd um jogo de skate, guiado pelo calcado
através das ruas virtuais de uma cidade.


http://searchtechfun.wordpress.com/2010/02/19/adidas-e-realidade-aumentada/
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2.1.6 Realidade, espaco e tempo?

O objetivo principal do capitulo anterior foi proporcionar uma
visdo conceitual da tecnologia de realidade aumentada. Inicialmente,
buscou-se apresentar a evolucdo histérica da éarea de realidade
aumentada, foram abordados os principais acontecimentos, explicar as
definigbes conceituais de realidade aumentada e os tipos de sistemas,
além de abordar suas vantagens com base no estudo desta tecnologia.

No esforco de encontrar novos rumos para a criacdo de
aplicativos de RA e no questionamento a respeito de fatores os quais
proporcionaram o desenvolvimento desses programas de auxilio ao
usuario com possibilidade de resultados promissores, acredita-se na
potencialidade de resultados prosperos a partir de melhor compreenséo
dos conceitos-base com que a RA age.

Atualmente, o conceito mais aceito por cientistas é “um sistema
de RA complementa o mundo real com objetos virtuais (gerados por
computador), que parecem coexistir N0 mesmo espago, como no mundo
real” (AZUMA et al., 2001). Para Azuma et al. (2001), um sistema de
RA deve possuir as propriedades de combinar objetos reais e virtuais em
um ambiente real, operar interativamente e em tempo real e finalmente
de manter o registro entre os objetos reais e 0s virtuais.

Assim, essa se¢do seré dedicada a explicitar a nogao de realidade
aumentada em sua complexidade, além de entendimentos diversificados
do conceito de espaco (enfoque filoséfico, social e antropolégico) e da
ideia de compressdo de tempo-espaco (HARVEY, 2010). Com isso,
procura-se determinar os termos o0s quais serdo utilizados na
conceituacgdo da tecnologia.

Inicia-se com o termo Realidade. Nas definicbes de Realidade
Aumentada sdo recorrentes as expressdes “mundo real” e “ambiente
real”, Milgram et al.(1994) aludem que a RA permite uma “visdo clara
do mundo real”. Segundo Drascic e Milgram(1996), a tecnologia geraria
“um ambiente real com melhoramentos graficos”. J& Azuma (1997)
julga que o objetivo da RA ¢ “aprimorar a percep¢do do usudrio e sua
interacdo com o mundo real [...]”. Nesses excertos, originados do campo
de ciéncias da computagdo, os termos sdo empregados depreendendo-se
um entendimento comum e naturalizado da nocéo de real.

Em contrapartida, Manovich — professor do departamento de
Aurtes Visuais da Universidade da Califérnia, ao expor a RA, priva-se da
utilizacdo desses termos. Conforme ele, a RA embasar-se-ia na
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capacidade de “sobrepor uma informagdo dindmica e especifica ao
contexto sobre o campo visual do usuario” (MANOVICH, 2005).

Confrontando-se a definicdo de Azuma et al (2001) com a de
Manovich (2005), verifica-se que o Ultimo somente substitui alguns
termos, conserva o sentido original da defini¢do. Ao invés de “dados
virtuais” ele usa o vocébulo informagdo, acrescentando o adjetivo
dindmica para trazer a correlacdo de interatividade e instantaneidade
(“tempo real”) usada por Azuma et al. (2001). Os termos “espaco”,
“ambiente virtual” e “mundo real”, empregados por Azuma et al.
(2001), ligam-se, na defini¢do de Manovich (2005), a “campo visual do
usuario” e “contexto”. No entanto, ndo fica explicita a correspondéncia
adotada entre os termos. Ha grande probabilidade disso ocorrer, pois 0s
termos estéo sendo utilizados com um mesmo sentido.

Quadro 1 - Resumo dos autores

Azuma(2001) Manovich (2005)
Dados virtuais Informacéo
Interatividade (tempo real) Dinamica
Espaco e Mundo (ambiente) real Campo visual do wusuario e
Contexto

Fonte: A autora.

E possivel notar a busca de Manovich (2005) em esclarecer o
mesmo que Azuma et al. (2001), empregando, porém, outros vocabulos.
Ao seleciona-los, Manovich foge da dialética do Real/Virtual. Com isso,
pode-se observar que as defini¢bes de real, de espaco e de tempo nédo
sdo tdo descomplicadas quanto parecem ser.

Também, constata-se que varios filésofos, durante anos,
dedicaram-se a compreender a noc¢do de realidade. Duarte (1989)
menciona a existéncia de diferentes “niveis” de realidade. Para elucida-
los, aponta 0 caso de um quadro a Oleo no qual estd pintada uma
paisagem com A&rvores e gramados. Esta imagem representa uma
paisagem real, porém, o quadro também apresenta um segundo “nivel”,
ja que é composto por tintas, moldura e tela. Para o autor, “existe uma
realidade do quadro que capto com a minha sensibilidade e emocéo e
outra, captada de maneira mais fisica”. Destarte, a realidade pode ser
assimilada de modos diversos, em razdo do conhecimento prévio de um
individuo. “O quadro para o espectador ¢ diferente do quadro para o
carregador de mobilias, e diferente ainda para o cientista que submete ao
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raio-X e a outros processos, a fim de comprovar se ele, na realidade, foi
pintado no século XVIII” (DUARTE, 1989, p. 7).

Assim, a concepgdo de realidade esta associada ao sujeito e a sua
relacdo e percep¢cdo do mundo. Cada pessoa terd entdo apreensdes
diversas do real. Ou seja, uma vez que cada individuo é dotado de
aptiddes diversas, ele podera reconhecer, interpretar, refletir sobre algo
de forma diferente de outro. Para Breslau et al. (2010):

Dentro de cada ser é tecida uma realidade Unica,
seus referenciais e formas de leitura do complexo
do real formatam-se em um intrincado jogo de
sinapses, uma interpretacdo do mundo, impossivel
de ser idéntica em outro ser. S30 etéreas e
delicadas sintonias de relagdo entre os ‘mundos de
fora’ e os ‘mundos de dentro’, mediadas por
nossos Orgdos sensiveis, interpretados por nossos
cérebros que fabricam aquilo que percebemos.

Mas, essa conexdo do sujeito com o mundo ndo acontece somente
no denominado “mundo fisico” ¢ nem se reduz ao que 0s sentidos
podem captar. Duarte (1989) afirma que, pela palavra, o ser humano tem
possibilidade de “desprender-se” de seu meio imediato, percebendo
espacos ndo alcancaveis aos sentidos. Melhor dizendo, a palavra traz a
consciéncia regides ndo atingiveis pelos sentidos aqui e agora.

Referindo-se a aspectos que abrangem a consciéncia humana,
pode-se apontar a fenomenologia a qual, primeiramente com Edmund
Husserl, foi caracterizada como um “método que pretende explicitar as
estruturas implicitas da experiéncia através de uma analise da
consciéncia em sua relacdo com o real (MARCONDES, 2004, p. 257)”,
“um método para explorar a natureza da experiéncia humana”
(DOURISH, 2004, p. 104).

A finalidade da fenomenologia seria, conforme Dourish (2004),
“revelar a relagdo entre os objetos da consciéncia” — denominados de
noema — “e nossas experiéncias mentais desses objetos”, ou seja, o ato
de captar e de tomar consciéncia, chamado por ele noesis. Para 0s
fenomenologistas, o “mundo real” é edificado na visdo de mundo da
pessoa.

Segundo Dourish (2004, p. 105):



70

Ao realizar essa separacdo, os fenomenologistas
comecam a analisar no no6s percebemos e
experimentamos o fendmeno no mundo cotidiano:
como a noema e a noesis estdo relacionados e de
que modo se apresentam como parte da nossa
experiéncia com o mundo.

Quando Azuma et al.(2001) empregam o termo “mundo real”
para nomear que “um sistema de RA complementa o mundo real com
objetos virtuais (gerados por computador)”, eles ndo cogitam as
caracteristicas subjetivas (“mundos de dentro”) do real, ou a experiéncia
do ser humano no mundo, mas a parte objetiva e fisica (“mundos de
fora”).

Pode-se perceber, entdo, que “realidade” é uma concepgdo
complicada, que motiva diversas outras consideracBes. As analises do
termo realidade explorados supdem que Azuma et al. (2001), em sua
conceituacdo de RA, utilizam “mundo real” ou “ambiente real” com
pouca precisdo. Ndo obstante, ndo se esquecem de ressaltar que, ao
contrario da Realidade Virtual, na RA “o lugar da intera¢@o é no mundo
do usuario e ndo no mundo do sistema” (Dourish, 2004, p. 38). Assim, 0
gue se percebe a respeito desses conceitos, é que se referem ao contexto,
ao espago em que o usudrio esta e no qual as informagdes digitais sdo
localizadas. Por isso, considera-se necessaria uma definicdo mais
adequada para espaco.

2.1.7 Espaco e tempo contemporaneo

Conforme analisado antes, o entendimento de espaco também
esta de modo direto ligado a definicdo de Realidade Aumentada, que
atua sobrepondo informagGes produzidas por computador (localizadas
em um ponto geografico) ao espaco captado pelo usuario. De fato, esse
“espago” ¢ definido pelos autores de diversas formas. Manovich (2005)
emprega “campo visual do usuario”, j4 Azuma et al (2001) usam
“mundo real”, “ambiente real”. Conquanto nenhum deles explicam os
motivos que 0s induziram a optar por um ou por outro.

Consoante De Certeau (1994), “existe espaco sempre que se
tomam em conta vetores de direcdo, quantidades de velocidade e a
varidvel tempo”. Ao contrario, para o autor, o conceito de lugar é
diverso:
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[...] é a ordem (seja qual for) segundo a qual se
distribuem  elementos nas  relagbes  de
coexisténcia. Ai se acha portanto excluida a
possibilidade, para duas coisas, de ocuparem 0
mesmo lugar. Ai impera a lei do “proprio”: os
elementos considerados se acham uns ao lado dos
outros, cada um situado num lugar “proprio” e
distinto que define. Um lugar é portanto uma
configuracdo instantanea de posicOes. Implica
uma indicacdo de estabilidade (DE CERTEAU,
1994, p. 201).

Entdo, ao contrario de lugar, a concepcdo de espaco ndo possui
um significado ou interpretacdo Unicos:

O espaco estaria para o lugar como a palavra
quando falada, isto é, quando é percebida na
ambiguidade de uma efetuacdo, mudada em um
termo que depende de mdltiplas convencdes,
colocada como o ato de um presente (ou de um
tempo), e modificado pelas transformagdes
devidas e proximidades sucessivas (DE
CERTEAU, 1994, p. 202).

Para exemplificar, De Certeau (1994) menciona o fato de uma rua
geometricamente definida por quem a construiu, porém convertida em
espago pelos pedestres que nela transitam. O espago, portanto, seria um
“lugar praticado”. Assim, pode-se sintetizar os conceitos de Espaco e
Lugar para De Certeau (1994): Espaco: é um lugar praticado (ndo
objetivo), é plural e se leva em conta vetores de direcdo, quantidade de
velocidade e a variavel tempo. Ja lugar é uma configuragdo instantanea
de posicdes, é Unico e ha uma ordem na qual de distribuem elementos
nas relacdes de coexisténcia.

Estabelecidas as conceituages, De Certeau (1994) relativiza os
conceitos ponderando que ha situagdes nas quais um lugar pode se
converter em espaco e vice-versa, dependendo da pessoa ou da situacao.
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Em se referindo a caracteristicas do espaco no ambito das novas
midias, mais particularmente, das midias locativas,” dentre as quais
também se localiza a Realidade Aumentada, Lemos (2010) propde que
se passe a definir 0s espacos atuais como:

[...] uma complexidade de dimensdes fisicas,
simbolicas, econdmicas, politicas, aliadas ao
banco de dados eletrnicos, dispositivos e
sensores sem fio, portateis e eletronicos ativados a
partir da localizacdo e da movimentacdo do
usuario. Essa nova territorialidade compde, nos
lugares, o territério informacional. (LEMOS,
2010, p. 162).

Lemos (2010) também acredita que o termo “territorio” auxilia na
percepcao de uma “nova ontologia dos lugares”. Isso pois hd um
conjunto de novas midias que proporciona “fronteiras informacionais
geradas pelo download do ciberespaco, indicando para uma fusdo” —
igualmente caracteristica de sistemas de RA- “dos espagos eletronico e
fisico”. Por isso, em conformidade com o conceito de Lemos (2010),
essa area informacional seria “uma zona de controle informacional
cercada por bordas ou fronteiras invisiveis [...] que emergem dos lugares
oferecendo possibilidades de acesso, producdo e distribuicdo de
informagao”.

Empregar-se-80 0s termos espaco e lugar, sugestionados pela
definicdo assinalada por De Certeau (1994), para fazer aluséo,
respectivamente, ao ambiente fisico em que o usuario esta localizado e a
posicdo geografica na qual a informacdo digital estd associada. Ja a
expressao territorio informacional, consoante conceituado por Lemos
(2010), serad aplicado para as situaces nas quais ndo de diferencia
claramente o limite entre a informacéo digital e o mundo fisico.

Todavia, na intengdo de melhor localizar essas definicGes, é
também necessario entender seu significado na sociedade moderna.
Dessa forma, serd concebivel intentar uma analise da coligacdo da
informacéo digital no espago realizado pelo usuério.

® “dispositivos, sensores e redes digitais sem fio e seus respectivos bancos de
dados ‘atentos’ a lugares e contextos. Dizer que essas midias sdo atentas a
lugares e contextos significa que reagem informacionalmente a eles, compostas,
por sua vez de pessoas, objetos e/ou informagdo fixos ou em movimento”
(LEMQOS,2010).
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2.1.8 Percepc¢éo do tempo e espaco

Os conceitos de tempo e espaco assumem novas acepcdes em
razdo das préaticas sociais. Por se diferenciarem em culturas desiguais,
“ndo podem ser compreendidos independentemente da acdo social”
(HARVEY, 2010). Portanto, para compreender de que forma se
introduzem na sociedade moderna, Harvey explora as praticas sociais
envolvidas na maneira capitalista, entendendo que existe:

“[...] Fortes indicios de que a histéria do capitalismo tem se
caracterizado pela aceleragdo do ritmo de vida, a0 mesmo tempo em que
vence as barreiras espaciais em tal grau que, por vezes, 0 mundo parece
encolher sobre nds” (HARVEY, 2010, p. 219).

Essa sensacdo de que o “mundo parece encolher sobre nos”,
atributo da acumulacéo flexivel de capital, é elaborada pelo conceito de
“compressdo do tempo-espago”. Com essa locugdo, Harvey (2010, p.
219) assinala a existéncia de “processos que revolucionam as qualidades
objetivas do espaco e do tempo a ponto de nos forcarem a alterar, as
vezes radicamente, 0 modo como representamos 0 mundo para nos
mesmos”’.

Esse entendimento de que o espago é condensado pelo tempo é
melhor elucidada por Harvey de acordo com algumas condicBes, como
por meio da tecnologia:

A viagem em baldes e a fotografia aérea mudaram
as percepgdes da superficie da Terra, a0 mesmo
tempo em que novas tecnologias de impresséo e
de  reproducdo  mecénica  permitiam a
disseminagdo de noticias, informacOes e artefatos
culturais em camadas cada vez mais amplas da
populacdo (HARVEY, 2010, p. 240).

No que diz respeito a compressdo do tempo-espaco pela
tecnologia, percebe-se que Harvey ndo cita 0 computador ou a internet
para exemplificar. Estes recursos intensificam a troca de informacoes.
Bauman (2001), no entanto, ressalta essa alteracdo nos significados de
espaco e tempo constatada pelas praticas sociais. O autor destaca a
modificagdo do que chama “modernidade pesada” para “modernidade
leve”. Naquela, “a conquista do espago era o objetivo supremo — agarra
tudo o que pudesse manter, e manter-se nele, marcando-o com todos o0s
sinais tangiveis da possa”. J4 na “modernidade leve”, “as distancias
podem ser percorridas (e assim as partes do espaco atingidas e afetadas)
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a velocidade dos sinais eletronicos” e a quase instantaneidade do tempo
do software anuncia a desvalorizagdo do espago”.

Ademais, Bauman (2001) ressalta que esta mudanca é a nova
irrelevancia do espaco ocultada de aniquilacdo do tempo. Na area do
software da viagem o espago pode ser transposto, literalmente, em
“tempo nenhum”, a velocidade da luz. A distingdo entre “longe” e
“aqui” € cancelada. O espago ndo tem mais fronteiras para a agdo e seus
efeitos. Ainda considera-se pouco ou nem se considera. Nesse sentido,
anula-se o “valor estratégico”, consoante mencionariam especialistas
militares.

Questiona-se aqui, entdo, o valor estratégico de instalar
informaces visiveis em lugar especifico, pela Realidade Aumentada,
qguando a modernidade comprime cada vez mais o0 espaco por meio do
tempo. Levando-se em consideracdo apenas a dimensdo da tecnologia de
RA — das informagdes produzidas por computador que séo aplicadas ao
contexto do usuario escolheu-se apenas um exemplo de aplicativo de
RA para verificar como esta caracteristica e o significado resultante da
concomitancia dos dados mantém relagdo com o conceito de
compressao de tempo-espaco de Harvey.

2.1.9 Interatividade

A partir das mudancas cada vez mais imediatas das tecnologias, a
interatividade surge como uma nova alternativa de comunicagdo
homem-méquina e homem-méquina-homem, pois ela oportuniza, ndo
somente na internet, mas em outros d&mbitos como o cinema, a tv, o
celular, os videogames e outros recursos tecnoldgicos, que o espectador,
o0 internauta, o aluno, enfim, sejam mais que apenas receptores, mas se
tornem participantes ativos daquele meio. Ao mesmo tempo, deve-se
compreender o significado do conceito de interatividade para entdo
poder entender todas as possibilidades proporcionadas por esta forma de
comunicagao.

No momento em que se busca compreender o conceito de
interatividade, outro conceito surge: o conceito de interacdo. A
interacdo, descrita em Piaget (1996), refere-se a relacdo entre
individuos, no sentido de “acdo entre” sujeito e objeto, da qual se
origina o conhecimento. Assim, o conhecimento ndo procede nem do
sujeito nem do objeto, mas é construido no caminho entre os dois,
dependendo tanto de um, como de outro.

Filatro (2009) esclarece que, para Piaget, o desenvolvimento do
individuo subordina-se a formacdo de estruturas mentais (chamada de
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assimilagdo). Ao entrar em conflito com as estruturas mentais
previamente formuladas, a nova informacéo provoca um desequilibrio.
Na busca de harmonia, sdo desenvolvidas novas estruturas mentais.
Dessa forma, o ser humano muda sua representacdo do mundo para que
este se molde a seu modo de pensar. Isso gera uma adaptacdo, ou entéo
muda seu modo de pensar para que se amolde ao mundo e isso resulta
em acomodacgdo. O equilibrio dos esquemas mentais €, assim, o motor
do desenvolvimento humano e se da pela experiéncia com objetos e
pessoas.

Lemos (2002, p.118) sustenta que interagdo “ndo s6 ¢ um modo
de conversacdo e conexdo, [...] “mas um contexto onde as partes sdo
agentes engajados em agdes”. A interatividade para Lemos (2002,
p.119) representa uma nova qualidade de interagdo que define como
“acdo dialogica entre o homem e os objetos tecnoldgicos”. A
interatividade para Filatro (2008) descreve a capacidade potencial do
sistema de proporcionar interacdo. Complementando, para Sheizaf
Rafaeli (1988), a interatividade é fruto de um conjunto de
caracteristicas, como a bidirecionalidade, resposta imediata, controle do
usuario, quantidade de acBes do usuario, respostas (feedback),
transparéncia, entre outras. No entanto, se consideradas isoladamente,
ndo garantem o carater interativo da comunicacdo. Portanto, quando se
pensa a interatividade, deve-se lembrar que a aprendizagem, de acordo
com Piaget, ocorrera na interacdo que 0 sujeito tera com objeto, que
pode ser desde um livro, um caderno, um site, um software. Logo esta
interacdo devera ser mediada por uma interatividade que possibilite esta
comunicacao.

Técnicas de diversas areas do conhecimento foram empregadas
para a abordagem dos diferentes caracteristicas e dimensdes
relacionadas a interatividade. Autores discordam sobre graus e formas
de interatividade consoante a ampliacdo de participacio do interator®
oportunizada ao sistema.

Lévy (1999) concebe analise dos distintos formas de
interatividade ao enfocar o desenvolvimento dos dispositivos
informacionais e comunicacionais que oportunizem a ampliacdo da
participacdo do receptor a ponto de torna-lo também um emissor da

“Este termo sucede ao conceito de simples usuario e acrescenta o aspecto de
atuacdo ao participante. O interator € aquele que atua dentro das
possibilidades estabelecidas pela programacdo dos meios eletrénicos. A
autoria nesses meios € procedimental (MURRAY, 2003, p.149).
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mensagem. Os dispositivos informacionais classificam a estrutura da
mensagem e dependem da espécie de midia, da maneira como a
mensagem é apreendida pelos sentidos e da espécie de representacéo.
Dessa maneira, 0 arcabouco da mensagem pode apresentar-se de forma
linear, em que o receptor ndo altera a mensagem (cinema ou livros
impressos) ou de forma ndo linear (em rede: jogos de videogame) na
qual admite-se e almeja-se a participacdo no receptor na edificacdo da
mensagem. Os dispositivos comunicacionais indicam a relacdo dos
envolvidos num sistema de comunicacdo e estdo agregados em trés
categorias: um para todos (televisdo, radio, imprensa), um por um
(telefone, correios) e de todos com todos (ciberespaco).

Quadro 2 - Quadro de analise da interatividade por Pierre Lévy: Os Diferentes
Tipos de Interatividade

Relagdo com a |Mensagem Interrupcgéo e Implicacéo do
Mensagem linear reorientacdo do |participante na
Dispositivo de |N&o-alteravel |fluxo mensagem

Comunicac@o |em tempo real |informacional
em tempo real

- Imprensa - Bancos de - Videogames
- Rédio dados com um sé
- Televisdo multimodais participante
- Cinema - - Simulag6es com
Difusio I—_|iperdocumentos in_]erséo i
unilateral flxps i (S|mulad9r_voo)
- Simulagdes sem |sem modifica¢bes
imersdo nem possivel do
possibilidade de | modelo
modificar o
modelo
Didlogo Correspondéncia |- Te_zlefone Dialogos entre
Recipro,cidade postal entre duas |- Videofone mundos virtuais,
pessoas cibersexo
Diélogo entre |-Rede de - Teleconferéncia |- RPG
VArios correspondéncia |ou multiusuario no

participantes |- Sistemadas |videoconferéncia |ciberespaco
publicagcbes em |com varios -Videogame em
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uma participantes "realidade
comunidade de |- virtual™ com
pesquisa Hiperdocumentos |varios
- Correio abertos acessiveis |participantes
eletrénico on-line, frutos da |- Comunicacéo
- Conferéncias  |escrita/leitura de |em mundos
eletrbnicas uma comunidade |virtuais,
- Simulagdes negociagéo
(com continua dos
possibilidade de |participantes
atuar sobre o sobre suas
modelo) como de |imagens e a
suportes de imagem de sua
debates de uma  |situacdo comum
comunidade

Fonte: Lévy (1999).

A interacdo em tempo real é uma das categorias propostas por
Azuma et al. (2001), no sistema de Realidade Aumentada. No que
concerne as diversas categorias de interatividade (quadro acima)
aventadas por Pierre Lévy, dispomos, no sistema de RA, aquele que
admite ao interator alterar a mensagem da comunicagdo ao interagir com
0s objetos virtuais e a atualizagdo constante do sistema como resultado
dessa cooperacao.

Giannetti (2002) atenta para a possibilidade de modificacdo dos
dados pelos sistemas de imagens e som conforme as atuagbes do
observador por meio de uma interface, agregando uma dindmica na
representacdo. A autora agrupa em trés categorias de interatividade
conforme o grau de relagdo homem-méaquina mediatizada por imagens,
representac@es, sons, sistemas robéticos e outros.

1 - Sistema mediador: reagdo pontual, simples,
normalmente binaria a um programa dado.

2 - Sistema reativo: gerencia um programa através
da estruturacdo de seu desenvolvimento no &mbito
de possibilidades dadas. Trata-se de uma
interatividade de selegdo, que implica a
possibilidade de acesso multidirecional a
informagdes individuais para a execucdo de
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operacBes predeterminadas pelo sistema, e
limitadas a este.

3 - Sistema interativo: estruturacdo independente
de um programa que se da quando um receptor
pode atuar também como emissor. Trata-se de
uma interatividade de conteddo, na qual o
interator dispbe de um maior grau de
possibilidade de intervencdo e manipulagdo das
informacdes audiovisuais ou de outras naturezas,
como a possibilidade de acdo remota pela robética
ou dos sistemas mais complexos, gerando novas
informagdes (GIANNETTI, 2002)

Inclusa a classificacdo orientada por Giannetti, o sistema de
Realidade Aumentada é um sistema interativo que possibilita e incita o
interator a alterar as informagdes audiovisuais.

Couchot (2003) afirma que a interatividade “tem uma trajetoria
complexa e hoje atinge nova forma” e conceitua interatividade
sistematizado no caminho histérico da Cibernética.

De uma maneira geral, reconhece-se que 0 aparecimento
cientifico data de 1948, quando o matematico americano Norbert
Wiener publicou o seu trabalho «Cibernética ou regulacdo e
Comunicacdo no animal e na maquina». Seu primeiro periodo, -
Primeira Cibernética — preocupava-se com a estabilidade do sistema, a
manutencdo do controle e a correcdo de desvios para sua sobrevivéncia.
Ja no segundo periodo — Segunda Cibernética — eclode a ideia de
autorreferéncia em que o sistema e suas partes estdo envolvidos consigo
mesmo e o observador participante também faz parte da observacao.

Nesse cenario, a Primeira Interatividade definida por Couchot
estd ligada a Primeira Interatividade cibernética e conservava o
observador somente na fungdo de observador. A Segunda Interatividade,
ligada a Segunda Cibernética, evidencia a participacdo do usuario
observador e observado pelo sistema.  Existe amplificacdo da
capacidade de dialogo entre o interator e as imagens pela eventualidade
de processamento da imagem em tempo real. Surge nesse novo quadro a
possibilidade de interagdo entre o espectador e imagem (interatividade
exogena) e a interacdo entre objetos virtuais entre si (interatividade
enddgena).

O sistema de Realidade Aumentada ajusta-se no campo de
pesquisa da interatividade exdgena e da enddgena. A conexdo do
interator com 0s objetos virtuais deve ser um tempo real; assim, existe a
interatividade exdgena na relacdo que se institui entre o interator e 0s


http://www.citi.pt/educacao_final/trab_final_inteligencia_artificial/wiener.html
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objetos virtuais, e a interatividade enddgena, na qual um software
consegue analisar os dados da imagem e registrar 0s objetos virtuais.

Existem promessas de dispositivos dotados de interfaces
especificas, na area de pesquisa, que facultam ao interator manipular as
imagens em tempo real. Essas interfaces sdo dotadas dos captadores
capazes de registrar determinadas acdes do espectador (comandos
vocais, gestos).

No ambiente digital, segundo Couchot (2003), a interface “sdo 0S
dispositivos técnicos que permitem a troca de informacdes entre a
méquina e a pessoa. E um prolongamento do publico: o homem e o
computador se encontram por meio da interface”.

Interface tangivel tem um conceito atual, conforme Stermann
(2014):

A nova tecnologia utiliza o termo ‘tangivel’ como
fundamento e baseia-se no conceito de aparelhos
digitais “palpaveis”, ou “tocaveis”, que irdo
garantir uma interacdo muito mais realista entre o
homem e o computador. Tangivel significa algo
que pode ser percebido pelo toque, material ou
substancialmente. Algo real, ao invés de
imaginério, algo definitivo, ndo vago ou elusivo.
E, por ultimo, algo a que se pode atribuir um valor
real. (STERMANN, 2014).

No desenvolvimento das interfaces tangiveis, um artefato do
mundo fisico é um registro e controla as informagfes digitais de um
objeto virtual (assim h& relacdo de continuidade entre o registro de um
objeto com um objeto virtual), tornando-o dessa maneira um objeto
tangivel. MagicLens é exemplo de interface no sistema de RA, no qual
0 interator manuseia marcadores fisicos que controlam uma lupa virtual
(Ver Figura 31).
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Figura 31- Exemplo de MagicLens

Fonte: A criagdo (2013).

Além desse, h4 outros exemplos de interface tangivel. Pode-se
citar o Sanscape, no qual a areia é 0 objeto tangivel para reproduzir
imagens e compreendé-las por meio de simula¢bes computacionais
(Figura 32).
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Figura 32 - SandScape. O interator pode usa-lo para alterar a forma da imagem
pela manipulacéo da areia e pode ver os efeitos e analisar os efeitos
de computagdo gerados e projetados sobre a superficie em tempo
real.

Fonte: Organicui ([20137]).

O controle dos elementos virtuais do corpo do interator é uma
interface bastante analisada e explorada. Dispositivos e sensores sdo
elaborados para reconhecer a silhueta do interator. Assim identifica seus
movimentos e comandos 0s quais caracterizardo e controlardo as
informac0es digitais. Pode-se citar o Kinect (Figura 33).

Flgura33 Klnect

| - = u = )P_'
Fonte: Ame Consultoria (2011).


http://www.organicui.org/wp-content/uploads/2008/06/fig3-sandscape.jpg
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2.1.10 Visualizagdo da informagéo

Segundo o dicionario informal (2009-2014), visualizar é tornar
algo visual ou visivel, ver uma imagem mental ou figuré-la
mentalmente. Por outro lado, na area de informatica o conceito de
visualizagdo é a apresentacdo na tela, sob forma gréfica ou alfanumérica,
dos resultados de um tratamento de informag6es ou a transformacdo de
conceitos abstratos em imagens reais ou mentalmente visiveis. Também
inserido no contexto computacional, é a conversdo de numeros ou dados
para um formato grafico que pode ser facilmente compreendido.
“Visualizacdo é primeiro e antes de tudo, um ato de percepcdo. E a
aptiddo de desenvolver representagdes mentais que nos permitem
identificar padrdes e a criar ou impor uma ordem” (BUTTENFIELD;
MACKANESS, 1991 apud MACEACHREN et al., 1992).

A visualizacdo é uma atividade cognitiva, ou seja, exclusiva da
mente humana e os sentidos sdo a base da percep¢do humana. E possivel
deparar-se com diversas dificuldades para representar uma ideia baseada
neste conceito ja que visualizacdo é algo bastante complicado de ser
externado. O emprazamento essencial dos projetistas incorporados na
area de Visualizacdo de InformagGes é demonstrar algo abstrato e com
muitas informacgdes, em apenas um grafico ou imagem que resume e
restringe a informacéo, porém que ndo desaparece com a ideia principal.

Eleger a visdo como o sentido para a obtencdo de conhecimento
tem uma razdo elementar: visualizar € uma acdo feita espontaneamente,
ja que a visdo humana é o sentido com maior capacidade de captacdo de
informag6es por unidade de tempo; é rapido e paralelo, além de ser
treinado para reconhecer padrdes.

Especialistas, cientes do poder de percepcdo na visualizagao,
propuseram-se a conceber e desenvolver um projeto de visualizar
informagBes. Assim emerge uma nova darea cheia de desafios: a
Visualizacdo de Informagdes a qual pode ser definida como: “O uso de
representacdes visuais, interativas e suportadas por computador, de
dados abstratos para ampliar a cogni¢do” (CARD; MACKINLAY;
SHNEIDERMAN, 1999). A fundamentacdo desta producdo esta
inteiramente relacionada a essa definigdo. Esse projeto atende a
incontaveis areas e possibilita demonstrar informacdes ndo precisamente
fisicas, uma vez que sdo organizadas na Visualizacdo de Dados
Cientificos, mas sim informagBes mais abstratas, como: dados
financeiros, informacBGes de comércio, categorias e classificacfes e
conceitos ndo muito bem definidos.
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A Visualizacdo de Informacgdes é um campo em crescimento em
prestigio e relevancia nas atividades do homem. Oferece agilidade em
interpretar vultoso nimero de dados em uma representacdo concisa,
como uma imagem. A situacdo hodierna dos estudos na representacéo
de informacgdes percorreu um longo processo de evolucdo. Indmeras
propostas foram aparecendo, umas inovadoras, outras agregando
conhecimentos as ja existentes.

A explosdo informacional aconteceu no final do século XX e
caracterizou-se pela aceleracdo dos processos de produgdo e a
disseminacédo da informag&o e do conhecimento (ZORZAL et al., 2007).
O aumento da demanda pela informagdo decorre do desenvolvimento da
tecnologia da informag&o, da evolugéo dos equipamentos de obtencéo de
imagens, de dados e sinais e do surgimento de computadores que
possibilitam simular sistemas cada vez mais complexos.

O processo de analise, compreensdo e utilizagdo de dados fica
prejudicado por essa sobrecarga de informacBes. Ressalta-se aqui, a
guisa de exemplo, a impossibilidade de se tomar uma decisdo correta,
em qualquer area do conhecimento, com uma enorme quantidade de
dados e pouco tempo. Isso quase sempre é uma tarefa dificil de realizar
(ZORZAL et al., 2007). O computador consegue, em poucos segundos,
recuperar informagcfes que o homem demoraria muito tempo para
realizar. Porém, inimeras dessas informagfes sdo irrelevantes para o
usuario, ou as consideradas Uteis podem simplesmente ser perdidas,
porque o usudrio desconhece a ligacdo entre os dados. Acontecimentos
como estes ocasionaram pesquisa em diversos campos do conhecimento,
englobando novos paradigmas a fim de aperfeicoar a representacéo de
informacoes.

Uma abordagem originada dessas pesquisas respalda-se na
aplicacdo de técnicas de Visualizagdo de Informacgéo as quais estudam
possibilidades de transformar dados abstratos em imagens reais, para
facilitar sua compreensdo e/ou auxiliar na descoberta de novas
informagdes contidas nesses dados (NASCIMENTO, 2005). O objetivo
final deste processo é contribuir para a compreensdo de um assunto o
qual, sem visualizagdo, seria de dificil entendimento.

Nesse cenario, a area de Visualizacdo de Informacdo se revela
como um campo de estudo de enorme aplicacdo, pois emprega técnicas
que facilitam o entendimento de informagGes a partir de representacdes
visuais de dados. Essas representagdes podem ser ordenadas em trés
classes: unidimensional, bidimensional ou tridimensional, que sé&o
definidas de acordo com a dimensdo do espaco, onde o0s elementos
geométricos utilizados estejam localizados (FREITAS, 2001).
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As aplicacBes que empregam 0 espago tridimensional provocam
impacto visual e despertam interesse de diferentes usuérios, néo
somente pela forma como os dados sdo representados na interface
grafica, mas também pelas novas maneiras de interacdo. Essa
visualizacdo tridimensional de informacdes pode se realizar por
intermédio de ambientes de Realidade Virtual e Realidade Aumentada.
Essas formas de visualizagdo podem facilitar a analise e a compreensao
dos dados, ja que eles podem ser ordenados de maneira intuitiva e
interativa. Nesse contexto, a Realidade Aumentada se destaca por
estudar novos mecanismos de interacdo e visualizagdo, permitindo uma
comunicacao mais natural entre usuario-sistema e usuario-usuario.

A RA consiste na criacdo de ambientes reais enriquecidos,
combina com esses ambientes objetos virtuais, imagens, sons e textos,
potencializando a utilizagdo dos sentidos do usuério para uma eficiente
percepcao do ambiente. A RA possui carater multidisciplinar e pode ser
adotada inclusive em sistemas de Visualizacdo da Informacéo. Para
ambientes virtuais tridimensionais, a visualizagdo é inteiramente
incluida em uma cena visual e tridimensional, necessitando conter
diversos controles, como: menus e botbes; ou outros componentes
visuais, como painéis com filas e colunas de dados (CHEN, 1999).

2.1.10.1 Caracteristicas para uma boa ferramenta de visualizacdo de
informacéo

De acordo com Carr e Jonsson (1998), uma ferramenta de
visualizacdo da informacdo deve permitir aos usudrios realizarem as
seguintes tarefas:

e Visdo geral: Ao usuério, é necessario adquirir nocao sobre todos
os dados a serem analisados. Essa nocéo esta fundamentada nos
parametros que o usudario selecionou para a visualizagdo, nos
limites do dispositivo grafico usado e de sua percepcdo. A
maioria dos atributos graficos sdo: posicdo, cor, tipo de
representacdo e tamanho.

e Zoom: Possibilita concentrar-se em determinado subconjunto
dos dados para ressaltar a andlise, ou seja, detalhar um
determinado contexto com maior precisdo. Consoante se aplica
0 zoom numa vertente dessa funcionalidade, mais detalhes séo
exibidos sobre certa visdo dos dados, chamado zoom semantico.

e Filtro: Possibilidade de o usudrio reduzir o tamanho do conjunto
de dados que esta sendo analisado, eliminando itens
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fundamentados em seus atributos. Uma das formas mais
eficientes é 0 uso de consultas dindmicas (SHNEIDERMAN,
1994).

Detalhes sob demanda: Disponibilizagdo de informacdo e
detalhes implicitos sobre um item em particular. Isso é
normalmente realizado de forma simples e direta, usando o
clique do mouse. Por exemplo, as informagdes adicionais
podem aparecer em uma janela auxiliar, ou na propria visao dos
dados (visualizacdo).

Adicionalmente, pode-se incluir mais duas caracteristicas
(SPENCE, 2007):
Relacionamento: Caso o usuério descubra um item de interesse,
pode necessitar conhecer sobre outros itens com atributos
similares. Assim, a ferramenta poderia indicar esses itens
similares.
Historico: Suporte ao usudario para desfazer uma acdo, mostrar
0s passos até aquele ponto, etc.

2.1.10.2 Técnicas de visualizacdo da informacéo

De acordo com a classificacdo de Keim (2002), ha diferentes

técnicas que apoiam a Visualizacdo de Informacdo as quais podem ser
divididas em:

ProjecBes 2D/ 3D convencionais: abarcam um grande nimero
de técnicas mais simples e amplamente empregadas como
plotagem em planos e espacos, graficos de barras, graficos de
pizza, graficos de linhas, etc.;

Técnicas baseadas em proje¢des geométricas: tém como
principio o mapeamento de dados multidimensionais para
padrdes bidimensionais pela utilizagdo dos valores presentes na
base de dados como pardmetros para a geracdo de formas
geométricas as quais devem ser tais que o contelido da
informacdo representada possa ser percebido e analisado
visualmente em suas propriedades graficas. Assim, quanto
maior 0 nimero de propriedades percebidas individualmente,
maior serd o numero de atributos dos dados discriminados.
Como exemplos, tém-se as Coordenadas Paralelas
(INSELBERG; DIMSDALE, 1990), as Star Coordinates
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(KANDOGAN, 2000) e os Scatter Plots como descrito em
(WARD, 1994);

e Técnicas baseadas em icones: cada item de informagdo é
representado como um icone, cuja aparéncia deve ser familiar
ao ser humano, para que os atributos das entidades graficas
possam ser prontamente associados aos itens de dados em
analise. Segundo (PICKETT; GRINSTEIN, 1988), cor, forma e
textura sdo caracteristicas amplamente exploradas no design
dos icones, pois podem ser utilizadas simultaneamente sem
perda de informacdo. Como exemplos, tém-se as classicas
Faces de Chernoff (CHERNOFF, 1973), os Star Glyphs
(CHAMBERS et al.,, 1983) e as Stick Figures (PICKETT;
GRINSTEIN, 1988);

e Técnicas orientadas a pixels: exibe-se cada atributo de um dado
multidimensional, por meio de pixels do dispositivo de exibi¢do
e faz-se a utilizacdo de cores para representar os valores dos
dados. Também se calcula um fator, denominado Fator de
Relevancia (KEIM; KRIEGEL, 1994), baseado na ordem de
apresentacdo dos elementos. Cada dimensdo é apresentada em
uma janela individual, onde os elementos s&o comparados em
relacdo a um atributo especifico. A visualizacdo pode ser gerada
sobre todos os elementos de dados ou sobre um subconjunto
especificado;

e Técnicas hierdrquicas: nesta abordagem, o espaco kdimensional
é subdividido e os subespagos resultantes sdo apresentados de
forma hierarquica, como exemplo, na técnica denominada
Dimensional Stacking (LEBLANC; WARD; WITTELS, 1990)
que apresenta bidimensionalmente as dimensfes em sucessivos
niveis hierarquicos.

Existe ainda a possibilidade de combinagdo entre estas técnicas,
gue permite o surgimento de novas técnicas denomina hibridas.
2.1.10.3 Técnicas de interacdo

A ciéncia da Visualizagdo de Informacdo determina suas

diretivas, com o objetivo de facilitar a anélise de dados complexos: a
Visualizacdo de Informacédo deve ser interativa.
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A interagdo estad capacitada para intensificar descomunalmente o
poder elucidativo de determinada técnica de visualizacdo. Interagindo
intensamente, o usuério pode modificar a visualizacdo de forma que
suas metas de exploracdo possam ser atingidas. Meios adequados de
interacdo possibilitam ao usuério elaborar diversos arranjos de estrutura
da base de dados que esta sendo explorada, comparar suas dimensdes e
gerar conhecimento, a partir da analise das projeces geradas em cada
passo do processo.

Ha diferentes recursos, técnicas de interagdo e varias
classificacdes. Grinstein e Ward (2002) procuram esbocar a natureza das
técnicas de interacdo e ndo classifica-las de forma explicita. Eles
debatem os fatores que podem ser empregados para agrupar os dados, de
acordo com propriedades comuns. De acordo com Grinstein e Ward
(2002), o usuario, acessando os dados em uma cena de visualizacéo,
pode utilizar a interacdo, por meio de recursos de navegacao, isto &,
intercalando parametros graficos que lhe possibilitam observar a
imagem por diferentes angulos, procurando um quadro mais revelador.
O usuéario pode inclusive empregar a interacdo por amostragem dos
dados para reduzir as proporcdes do processo de andlise que seria
realizado sobre um conjunto menor de informagbes. H&4 também a
interacdo direta, pela qual é possivel realizar consultas com objetivos
especificos, os quais ocorram durante o processo de analise. E, por fim,
aponta-se a interagdo associativa que permite o acesso relacionado aos
dados em diferentes técnicas de visualizag&o.

Ademais, as ferramentas de visualizagdo possibilitam promover
auxilio ao usuario em todo processo de analise dos dados. Segundo
Alexandre e Tavares (2007), elas podem favorecer, tipicamente, trés
atividades:

e Analise exploratéria — O usuario desconhece totalmente quais
informagdes os dados podem conter e, por meio de um processo
analitico, sonda a representacdo visual e busca sinais que
possam sugerir indicagbes sobre tendéncias particulares e
relacdes que levam a alguma hipotese;

e Andlise confirmatdria — O usuario dispde de uma hipétese e o
objetivo consiste, por meio da exploragdo visual, encontrar a
evidéncia para aceitacdo ou rejeicdo de tal hipdtese;

e Apresentacdo — Emprega-se para representacdo grafica e
exposicdo do relacionamento, estrutura, comportamento e
outras caracteristicas intrinsecas aos dados em questao.



88

2.1.10.4 Visualizacéo da informacdo com Realidade Aumentada

Interdisciplinaridade é caracteristica inerente a area de
Visualizacdo da Informacgdo, pois essa area pode apoiar e atender a
demandas por informacdo originadas de distintas &reas do
conhecimento. E possivel efetuar essa interdisciplinaridade em diversas
areas, aproveitando seus resultados e ampliando suas aplicagdes para
beneficiar diferentes atividades e areas de pesquisa.

Ha diversificadas tecnologias aplicaveis a area de Visualizacdo da
Informacdo e a Realidade Aumentada tem sobressaido nesse ambito.
Um dos principais beneficios dessa tecnologia é a expansao do grau de
aproximagdo da representagdo com a maneira do usuario em manipular
informacBes e o envolvimento extensivo de sentidos da pessoa na
interacdo homem-maquina.

A fim de efetivar interfaces tridimensionais, concedendo
visualizacdo e manipulacdo parecidas com as a¢6es no mundo real, a
Realidade Aumentada mescla o cenario real com objetos virtuais criados
por computador. Isso possibilita produzir um UGnico ambiente,
sobreposto ao ambiente fisico arranjado na frente do usuario (AZUMA,
1997). Isso facilita a analise de graficos, a interacdo com eles e a
exploracdo de aspectos cognitivos, descritos com a compreensdo da
informacéo.

Diferentemente da Realidade Virtual, que transporta o usuario
para 0 ambiente virtual, a Realidade Aumentada o conserva no seu
ambiente fisico e transporta 0 ambiente virtual para o espaco de dominio
do usuario, possibilitando a interacdo com o mundo virtual, de forma
mais natural e sem necessidade de treinamento ou adaptacdo. Essas
caracteristicas facultaram & Realidade Aumentada beneficios, tornando
suas aplicacBes possiveis, tanto em plataformas sofisticadas quanto em
plataformas populares (KIRNER; TORI, 2004).

Assim, este capitulo expds uma visdo geral dos conceitos sobre
Visualizagdo de Informag@o, buscou relatar as tradicionais técnicas de
visualizacdo e interacdo de dados. Verifica-se que, com 0 uso de
técnicas de Visualizacdo de Informacdo, por meio de recursos
computacionais, é possivel converter dados numéricos e apresenta-los
visualmente ao usuério por meio de imagens ou outros estimulos
sensoriais, de forma que possam ser melhor compreendidos.
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2.2 DESIGN DE INFORMAGAO

A transferéncia de dados complexos para representagdes é de
competéncia do campo de design da informacdo. Essas informagdes
visam a comunicar, documentar ou preservar o conhecimento. Sua
funcdo é tornar compreensiveis conjuntos inteiros de fatos e suas inter-
relagdes, com o intuito de oferecer transparéncia e afastar a incerteza
(SCHULLER, 2007).

Conforme Horn (2000), design da informacdo tem como
definicdo: a ciéncia de preparar as informacdes para possibilitar, com
eficiéncia e eficacia, seu uso por pessoas. Seus objetivos principais sao:

1. A elaboracdo de documentos que se apresentem
compreensiveis, recuperdveis com rapidez, precisio e
descomplicados de traduzir para uma acéo efetiva;

2. O projeto de interagbes com equipamentos acessiveis, naturais e
prazerosos, a fim de, futuramente, solucionar problemas no
design de interfaces humano-computador; e

3. A viabilidade de oportunizar que as pessoas consigam se
orientar em um espaco tridimensional (principalmente o espaco
urbano, também o virtual) com facilidade e conforto.

Conforme o IlID International Institute for Information Design
(2007), os designers de informacdo simplificam a transferéncia de
conhecimento ao transformar a informacao, viabilizada por aqueles que
a conhecem, acessivel e compreensivel aqueles que ndo a sabem, mas
desejam saber. Os profissionais concebem isso ao considerar o carater
da informacéo de ser associada a tarefa e orientada ao objetivo.

E nesse contexto que, ainda de acordo com o IID International
Institute for Information Design (2007), considera-se usuario o
individuo que usa um objeto, servico ou sistema em uma atividade para
cumprir uma tarefa. Assim, a utilidade de uma informacéo depende:

1. Se ela amplia o conhecimento de um individuo de forma que
possa tomar decisdes para executar determinadas tarefas; e

2. Se a forma como a informagdo é apresentada possibilita ao
usuério encontrar com rapidez e compreender com clareza a
informac&o necessaria.

O design da informagdo ocupa-se do conteldo de sistemas
complexos de informacdo na funcdo de selecionar e estruturar a
organizacdo das informac6es. Eshocar a configuracdo na qual o usudrio
encontra as informac@es realiza sua leitura, estabelece a relacdo entre
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seus elementos, interage com a interface e compreende esta experiéncia
é incumbéncia desse profissional.

Com isso, busca-se assegurar a satisfacdo do usuario e sua
compreensdo sobre a informagdo disponivel. A definicdo descrita por
Wildbur e Burke (1999) para Information Design é semelhante a de
Pettersson (2007) e estda relacionada a selecdo, organizacdo e
apresentacdo da informacdo, disponibilizando todos os dados
imprescindiveis aos usuérios de forma objetiva, a fim de facilitar a
tomada de decisdes. Portanto, entende-se que o design da informacao se
torna proficuo no momento em que faculta entendimento de uma
determinada empreitada a qual as pessoas ndo estdo aptas a executar.

Organizagdo, codificacdo e apresentacdo de forma a ganhar
significados sdo necessarias para que os dados se tornem informacdes,
segundo Shedroff (1999). Essas seriam as atribuicbes do design da
informacdo. Em contrapartida, Knemeyer (2003) sobreleva a fungdo do
design da informagdo como um integrador que aglutina diversas formas
de criar solucBes de informacdo visando a alta qualidade. Assim, ele
coopera no reconhecimento e na compreensao de fatos e conceitos pela
selecdo, arranjo, hierarquizacdo e combinagdo de distingbes visuais.
Visando a facilitacdo de acOes efetivas, o design da informacdo abre
diferentes possibilidades para os usuarios. Sendo consistentes, simplifica
o0 aprendizado de utilizacdo da interface e de seu contetido (BONSIEPE,
1997, p. 146).

Segundo Van Dijk (1992), o leitor procura a informacao relevante
durante a leitura, podendo variar de um leitor para outro. A partir disso,
sdo consideradas duas classes de informacdo essencial: a informagéo
textualmente relevante considerada pelo autor; e a informacédo
contextualmente importante considerada pelo leitor mediante a sua
intencdo de leitura.

Segundo o autor Van Dijk (1992), além disso, o cruzamento
dessas questdes pode ser realizado pelo processo de design da
informacdo e de interacdo De acordo com Shedroff (1999), a
compreensdo de design da informacéo inicia com a percepcdo de que a
enorme quantidade de elementos os quais bombardeiam nossos sentidos
todos os dias ndo sdo pedacos de informacdo, mas simplesmente de
dados. Dados sdo bastante inlteis para a maioria de nos, é produto da
investigagdo ou da criagdo, mas ndo um produto adequado para a
comunicacdo. Os dados devem ser organizados, transformados e
apresentados de uma forma que lhes dé sentido, a fim de ter valor
informativo.
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Informacdo também ndo é o término da continuidade de
entendimento, conforme afirma ainda o autor. Assim como os dados
podem ser convertidos em informagdes significativas, as informagdes
podem ser transformadas em conhecimento e, ainda, em sabedoria. Isso
é realizado por design de interacdo’ e na criacdo de experiéncias.
Analise-se por um instante o quédo dificil é conceber uma experiéncia
significativa para os outros. Fundamental se faz entender quem é o seu
publico-alvo, suas necessidades, habilidades, interesses e expectativas e
como chegar até eles. Shedroff (1999) cita Brenda Laurel® ao afirmar,
frequentemente, que o contato com as midias interativas ndo trata de
adquirir informacdo, e sim de gerar experiéncia. O autor assegura que
Laurel estd decididamente certa, mas, a0 conceber essas experiéncias
para outros (e até mesmo para nds), deve-se compreender e estruturar
corretamente as informagdes e dados que sdo aplicados para construir as
experiéncias.

Para intensificar o raciocinio sobre as informages, 0s conceitos
gue norteiam a area do design da informacdo sdo poderosos
instrumentos. Faz-se indispensavel ressaltar que a informagdo apresenta-
se atualmente diante do desafio de atualizar-se e de desenvolver novas
maneiras de apresentacdo, para além das tradicionais. E necessério
associar graficos, tipografia, movimento, som e interatividade e tornar-
se acessivel e utilizavel pelas pessoas. Na esfera do design, o0s
problemas sdo, predominantemente, complexos e, em razdo disso,
geralmente requerem a contribuicdo de mais de uma disciplina na busca
do entendimento do problema e da formulacéo da resolugao.

Na concepcao de Winograd (1997), na perspectiva tradicional da
interface, a interacdo ocorre entre a pessoa e a maquina e sobre o espaco
sustentado entre elas. Nao obstante, este espaco é aberto e habitado por
outras pessoas e outros dispositivos, formando uma rede complexa de
interacbes que ndo se sustenta unicamente na criacdo da melhor

” Segundo Preece; Rogers; Sharp (2005): “O design de interagio preocupa-se
com o projeto de produtos interativos que apoiem os individuos em sua vida
diaria e em seu trabalho”. Estes produtos tem que ser de facil aprendizagem,
eficazes no uso e capazes de proporcionar ao usuario uma experiéncia
gratificante.

Brenda Laurel € uma designer de interface mais qualificada na indUstria e a
maior defensora de experiéncias criativas. Seu livro The Art of Human-
Computer Interface Design € um bom lugar para comecar e no livio Computer
as Theater € um bom lugar para continuar. (tradugéo nossa)
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ferramenta de trabalho dentro de um espago pré-existente, mas na
criagdo de novos mundos nos quais os individuos sejam capazes de
perceber, agir e responder as experiéncias.

Figura 34 - Exemplo de Design de Informacéo, aplicado em sinaliza¢éo
Piazza™

Essolunga  Cintl Bancomat
postiliberl  Oviesse Tabacchl-Edicola  Bar-Ristaranti
Giscomelli  Farmaeia Negezi

.
Arena
UC1 Cinemas Librerla Mondadorl
post Bberl  Virgin Active Ristorantl
Marcopalo Expert Negozi
United Colors of Benetion

(3 (14) Entrata Plazza™ >

& Entrata Plazza™ [ [14)

Fonte: Netto (2012).

A principal premissa do wayfinding é que este processo utiliza-se
dos recursos da sinalizagdo para auxiliar na orientacdo dos usuarios em
ambientes. O objetivo é tornar o trajeto mais seguro e agradavel a quem
0 percorre, de forma que o individuo nédo se perca ao longo do caminho.

Para Lascano (2009), o que auxilia no processo de wayfinding em
ambientes é a unido dos seguintes aspectos: fécil navegacdo e
orientacdo, design consistente, visivel e reconhecivel, organizacéo clara
da informacdo, informacdo legivel e compreensivel, funcional,
interessante e acessivel para todos os publicos, pesquisas sélidas para
sua concepgdo e deve conceber um mapa.

2.3 APERCEPCAO DO AMBIENTE E O WAYFINDING

Percepcdo é um vocabulo originario do latim perceptione e
significa perceber, ter conhecimento por meio dos sentidos.



93

Percepcionar algo ou alguém é capta-lo pelos sentidos e fixar essa
imagem. Genericamente, a percepcdo pode ser caracterizada como a
forma de enxergarmos 0 mundo a volta, 0 modo pelo qual o individuo
estrutura em si a representacdo e o conhecimento que detém das coisas,
pessoas e situacdes (SERRANO, 2004).

Por meio dos 6rgdos dos sentidos, 0 processo perceptivo principia
com a captacdo de um estimulo o qual, na sequéncia, é enviado ao
cérebro. Assim, percepcao pode ser conceituada como a recep¢do - uma
atribuicdo do cérebro - da chegada de um estimulo, ou como o processo
pelo qual um individuo seleciona, organiza e interpreta estimulos. Este
processo pode ser decomposto em duas fases distintas: a sensagao,
recurso fisiolégico por que os érgdos sensoriais registram e transmitem
os estimulos externos; e a interpretacdo que possibilita ordenar e
atribuir um significado aos estimulos recebidos (SERRANO, 2004).

Segundo Oliveira, o usuario executa suas atividades dentro do
ambiente no qual esta introduzido. Nao obstante, o conhecimento do
ambiente por si s6 ndo é o bastante para identificar as dificuldades e as
necessidades das pessoas que se servem do espago. E imprescindivel
compreender como o ser humano percebe o entorno (OLIVEIRA, 2004).

Para Okamoto (2002), a resposta aos estimulos captados pelos
sentidos humanos é o que se pode denominar percep¢do humana. Os
sentidos sdo receptores sensoriais que captam as informacGes existentes
no ambiente, na superficie do corpo e no interior do préprio organismo.
Além dos receptores externos, ja propalados como os cinco sentidos
(visdo, tato, olfato, audigdo, paladar), h4& o chamado, pelo autor, de
centro de sentidos internos, como o instinto de sobrevivéncia, o sentido
do equilibrio, do movimento, entre outros, que também influenciam no
comportamento.

Até o momento da captacdo, os estimulos recebidos pelos
sentidos sdo apenas sensagdes e, SO apds a intervencdo da mente, que
seleciona e salienta os estimulos recebidos pelos sentidos, eles passam a
ser percebidos, ou seja, ha a percepcdo propriamente dita. E, pela
consciéncia, a resolucdo é considerada e convertida em comportamento.
O fluxo de percepcdes, que estruturam a experiéncia, determina a atitude
de um individuo (OKAMOTO, 2002).

Alicercado nos autores mencionados, conceitua-se a percepcao
ambiental como aquela a qual possibilita ao individuo reconhecer o
ambiente construido como realidade e vivencia-lo. Através dos sentidos,
0 espago arquitetonico € apreendido e modificado em espago simbdlico,
0 espago pensado e representado na mente (imagem mental). A
interpretacdo do espaco simbdlico, pela consciéncia, e do pensamento
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(onde estdo inclusas todas as caracteristicas do individuo) conduzira a
uma tomada de decisdo, a0 comportamento, convertendo o0 espaco
arquitetdnico em espago vivencial.

Para Vasconcelos (2004), a percepcdo decorre do estado fisico e
psicoldgico do observador, da capacidade do ambiente de oportunizar
informacdes e do contexto social e cultural em que esta relacdo pessoa-
ambiente esta englobada.

Finalmente, Bins Ely acrescenta sobre a percepcdo como
requisito fundamental para a orientag&o:

Perceber € uma de nossas atividades mais
permanentes e complexas, mesmo se parece
inconsciente e trivial. E um ato individual. O
primeiro contato com o ambiente é assegurado
pelo sistema sensorial que nos traz sensagdes. A
percepcdo é o ponto de partida de toda atividade
humana. E a percepcdo, por exemplo, que nos
fornece toda informagdo necesséria para nossa
orientacdo em um ambiente especifico (BINS
ELY, 2004 a, p.55).

O arquiteto norte-americano Kevin Lynch empregou a expressao
orientagdo espacial, pela primeira vez, na arquitetura, em seu livro “A
imagem da cidade”, de 1960. Lynch teceu uma série de conceitos
basicos para o hoje chamado mapeamento mental, ap6s realizar
experiéncias com moradores de trés metropoles americanas (Boston,
Jersey City e Los Angeles). Ele realizou inimeras experiéncias com
habitantes de cada cidade com o objetivo de determinar a representacdo
mental que possuiam de seu ambiente urbano. O conceito-chave de seu
livro é exatamente que as pessoas concebem uma imagem mental do
ambiente construido e aponta um conjunto de elementos urbanisticos
que possibilitam ao individuo percorrer a cidade. O sistema abrangia o
nome de ruas, nimero de portas, mapas, sinais indicativos e elementos
arquiteturais relevantes (pracas ou monumentos).

Consoante Lynch, esta imagem é a representacdo mental que o
individuo engendra do mundo fisico externo, é o resultado da sensacdo
instantdnea acrescida da meméria de experiéncias vividas, numa
associacdo que permite analisar a informac&o e conduzir a acao.

Os cognitivistas dos anos 70 - Steve Kaplan, Roger Downs e
David Stea- apresentaram nova noc¢do de “orientagdo espacial”.
Incorporaram ao conceito 0s processos humanos de percepcédo, cognicao
e tomada de decis@o. Este novo conceito foi batizado de “Wayfinding”,



95

cuja traducdo literal é “achando o caminho” (BINS ELY, 2004 b). De
acordo com Arthur e Passini (2002), Wayfinding substituiu o termo
“orientagdo espacial”. Essa permuta, de acordo com os autores, revela
um novo tratamento no estudo da movimentacdo do homem e de sua
relagdo com o espago, haja vista que a expressdo “orientagdo espacial”
descrevia uma relagdo imovel, enquanto “Wayfinding” descreve uma
relacdo dinamica, de processo.

Figura 35 - A Europa Medieval foi, provavelmente, o bergo da sinalizagdo quez
hoje, conhecemos como Wayfinding

Fonte: Inoue (2013).

”Processo de orientagdo espacial” — Wayfinding — para Carpman
(2003) significa comportamento. N&o apresenta a mesma significacdo de
sinalizacdo. Indica saber onde se esta, para onde ir, escolher o melhor
percurso para o destino almejado, reconhecer o local de destino assim
que chega a ele e estar apto a inverter o processo e localizar o caminho
de volta.

Para Bins Ely (2004a), estar orientado consiste em saber onde se
encontra no espaco e no tempo e poder estabelecer o proprio
deslocamento (Ver Figura 35). Também para Bins, o processo de
orientagdo espacial estd estreitamente associado as caracteristicas
particulares e experiéncia do usuario e com a capacidade do espaco de
Ihe proporcionar informacdo espacial por meio de elementos e sistemas
informativos. Para isso, a pessoa necessita orientar-se auferindo
informacdo do ambiente, tanto por meio de sua arquitetura quanto por
mensagens adicionais. Em seguida trata essa informacdo por um
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processo cognitivo complexo e atua (tomada de decisfes) em funcéo da
informac&o recebida.

A orientacdo é descrita pelo arquiteto Romedi Passini e o

planejador Paul Arthur, em seu livro Wayfinding, People, Signs and
Architecture (ARTHUR; PASSINI, 2002) como um processo que
envolve trés etapas: o processamento da informacdo, a tomada de
decisdo e a execugdo da decisdo. Destaca-se que presenca de
informacéo, a partir de elementos do ambiente, é importante no primeiro
e no Ultimo estagio. A seguir estdo descritas as trés etapas de Arthur e
Passini (2002):

O processamento da informacdo abrange operacGes
perceptivas e cognitivas as quais, simultaneamente a tomada de
decisdo, fardo parte da resposta de uma dificuldade de
orientacdo. Caso a informagdo ambiental ndo possa ser
percebida ou processada, a locomocdo dos usuarios até seus
destinos serd impossibilitada. Problemas na percepcdo podem
ser provenientes de problemas perceptivos da prépria pessoa.
Podem ser baixa visdo, surdez, etc. Também oriundos de fatores
ambientais que impecam ao individuo o recebimento da
informacdo desejada como excesso de reflexdo luminosa,
excesso de ruido, poluicdo visual, etc. Inimeros fatores podem
também complicar ou impedir o processamento de uma
informacdo: informagBes ambiguas, em excesso, mensagens
contraditérias, deficientes ou pouco claras, entre outras. Fatores
subjetivos como motivacdo, cansaco, estresse e outras aflicGes
diarias também podem prejudicar o processamento da
informacéo;

A tomada de decisdo é a elaboracdo de planos de acdo para
atingir um destino. J& constituido, o plano de agdo faz-se
relativamente simples de memorizar, pois esta frequentemente
organizado de forma hierarquica. A quantidade de decisdes
num plano definird o grau de complexidade da operacéo,
porque cada resolucdo demanda esfor¢o mental e risco de erro;
A execucdo da decisdo serd exatamente a conversdo deste
plano de acdo em um comportamento fisico no tempo e no lugar
certo ao longo de um percurso. O conhecimento prévio de um
usuario sobre o espaco em que se localiza ou a presenca de
componentes de informacdo ambiental em pontos de tomada de
decisdo podera favorecer o processo de realiza¢do da decisao.
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Essas trés etapas se inter-relacionam para possibilitar ao
individuo o movimento de forma dirigida.

Segundo Kishnani (1994), o processo de orientacdo compreende
inicialmente, o conhecimento de que se dispfe sobre a tarefa a ser
realizada e o ponto de destino. Na sequéncia, 0 ambiente deve propiciar
ao individuo informacdes a fim de poder reconhecer o espago no qual se
encontra (origem) e o local a que deseja chegar (destino). De posse
dessas informacdes, o usuario pode determinar, eleger e executar sua
trajetoria. Igualmente, Satalich (1995) afirma que o processo de
Wayfinding de um usuario pode ser explanado em quatro etapas:

1. Orientagdo: diz respeito a consciéncia de localizacdo do
individuo diante de itens que estdo préximos a ele e ao destino.
Este primeiro estdgio pode ser simplificado se for possivel
dividir o espaco em dimensfes menores e de facil identificacéo.

2. [Escolha de rota: relaciona-se a escolha de uma rota que conduz
o individuo até o destino pretendido. Se ndo existir uma
quantidade excessiva de caminhos alternativos, esta etapa pode
ser facilitada. Ainda os percursos curtos sdo preferidos, em
relagdo aos percursos longos.

3. Observacao da rota: refere-se ao reconhecimento e andlise do
caminho, ou seja, o0 individuo vai se movimentando e
confirmando se a dire¢do estd no sentido desejado. Se o trajeto
for claro (com principio, meio e fim), a pessoa certamente
saberé onde se localiza.

4. Reconhecimento do destino: diz respeito ao momento em que
chegamos a ele. Esta etapa pode ser simplificada se o individuo
constatar que o local de destino é o ponto final de uma
trajetoria, e caso no local haja alguma identificagdo de que é o
ponto de destino.

Para isso, como descrevem Padovani e Moura (2008), na pratica,
guando um individuo empenha- se para se orientar em algum espaco, ele
estuda e observa as sinalizacdes, rotas visiveis, examina mapas, solicita
informac@es a transeuntes e a outras fontes de informacao disponiveis.
Depois, ele avalia as informagdes recém-coletadas, cria e confronta
possibilidades de resolugdo para o problema, seleciona o melhor
caminho e emprega esse conhecimento efetivando a tarefa motora de
dirigir-se ao local de inicio almejado.

No decurso da realizagdo do percurso, provavelmente, este
individuo estara analisando os espagos por onde passa, em busca de
pontos de referéncia, ou revisara algum material para confirmar se esta
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no caminho correto. Chegando ao local, precisa confrontad-lo com a
descricdo pessoal construida a partir das informac@es coletadas no inicio
da busca com as informac6es coletadas ao final do seu percurso.

2.3.1 Os principios do Wayfinding

Consoante estudo do Instituto MIT (Instituto de Tecnologia de

Massachusetts- centro universitario de educacdo e pesquisa privado
localizado em Cambridge, Massachusetts, nos Estados Unidos), é
necessario orientar-se por alguns principios para se ter um sistema de
Wayfinding eficaz. A seguir sdo detalhados esses elementos:

Criagdo de uma identidade em cada local, diferente de todos
0s outros: faz-se necessario atribuir a cada espago navegavel
uma identidade Unica na qual o individuo possa incorporar 0s
elementos mais proximos ao macro espago. E, quando se
menciona identidade é o que faz parte de um espaco diferente
de outro.

Uso de pontos de referéncia para fornecer pistas de
orientacdo e locais memoraveis: esses pontos podem ter dois
diferentes objetivos. O primeiro define um ponto para que o
individuo possa atestar onde esta. E 0 segundo é quando esses
pontos tornam-se memoraveis e de facil reconhecimento para
todos.

Criagdo de caminhos bem estruturados: ao mencionar
caminhos bem estruturados, afirma-se sobre caminhos
continuos e que possuem um comeco, meio e fim, em cada
direcdo pelo qual sdo vistos. Além disso, € necessario
comprovar progresso ao individuo.

Criacdo de regides de diferentes caracteristicas
visuais: dentro do macro espaco, é necessério dividi-lo em
regibes com uma identidade diversa das demais, na qual cada
uma dispbe de um conjunto de propriedades visuais
caracteristico. As regides podem ndo ter limites, mas é
unanimidade que uma determinada area pertence a uma regido,
e ndo a outra.

Nao dar ao usuario muitas opg¢des na navegacdo: este
principio estabelece que o sistema de Wayfinding deve ter um
caminho principal para que os individuos possam seguir.
Utilizacdo de pontos de vista de pequisa: a guisa de exemplo,
um mapa é uma relevante ajuda & navegacgao, por posicionar
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todo o espaco dentro de ponto de vista do individuo. Assim, ele
pode identificar o que esta prdximo a si (vizinhanga), quais 0s
destinos disponiveis, quais rotas ele podera utilizar, tamanho do
espaco, distancia até o destino.

e Fornecimento de sinais em pontos de decisdo para auxiliar a
decisdo: estes pontos de decisdo sdo os “locais” onde o
individuo precisara tomar uma decisdo (continuard na rota ou
mudara de dire¢d0?). E este sinal deve conter informagdes
adicionais para auxiliar o individuo na tomada da deciséo.

N&ao obstante, este processo de Wayfinding ndo é simples. Ha
erros, distorgdes e atalhos que interferem na navegacdo do usuario.

2.3.2 Sistemas de Informagdo para Wayfinding

Como apresentado anteriormente, muitos passos e pontos de
decisdo apresentam-se entre visitantes de um espaco e seus destinos.
Com a finalidade de auxiliar a movimentacdo em ambientes fisicos e,
por conseguinte, a elaboracdo dos mapas cognitivos, arquitetos,
designers e outros profissionais edificam e organizam 0s espagos, e
introduzem sistemas de informacdo para Wayfinding especificos para
cada ambiente.

Para O’Brien (2001), sistema de informacdo é um conjunto
estruturado de recursos que coleta, modifica e dissemina informac&o. Os
individuos tém utilizado os sistemas de informagdo para a comunicagao
entre si, empregando uma diversidade de dispositivos fisicos
(hardware), instrucbes e procedimentos de processamento de
informacdo (software), canais de comunicacbes (redes) e dados
armazenados (recurso de dados).

Considera-se sistema de informacdo todo sistema usado para
manipular e prover informagdo (incluindo o seu processamento),
qualquer que seja a tecnologia usada ou a utilizacdo feita dessa
informacdo. Além disso, fundamentado em Scariot e Spinillo (2012),
um sistema de informacao é, em geral, um sistema complexo, pois se
caracteriza pela presenca de inimeros niveis de informacfes a serem
identificadas e compreendidas.

Salienta-se que produtos criados pelo design grafico e da
informacéo, como instrucdes visuais, infograficos, mapas, visualizagdes
de dados, entre outros, podem entdo ser julgados sistemas de
informacdes, no caso, visuais.
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Desde Gibson (1950), o objetivo de um Sistema de Informacéo
para Wayfinding (SIW) é o aperfeicoamento de um ambiente e sua
utilizacdo, ao direcionar seus usuarios para o destino selecionado a partir
de sua localizagdo por um sistema de informacdo atrativo e
descomplicado para entender.

Em consonancia com os conceitos de Wayfinding e sistema de
informacdes visuais apresentados, Gibson (1950) salienta que, quando
corretamente desenvolvidos, 0s elementos essenciais de um SIW
funcionam em conjunto para auxiliar 0s usuarios quanto a:

1. Conhecer onde eles estéo;

2. ldentificar seu destino e seguir a melhor rota;

3. Reconhecer seu destino ao chegar até ele; e

4. Retornar com seguranca para seu ponto de origem.

Dentre os objetivos fundamentais de um SIW ainda ha o de
atender as necessidades de acessibilidade de grupos especiais de
usuarios. Aqui estdo inclusos aqueles com graus variados de
deficiéncias, a fim de auxili-los na navegacéo de todas as espécies de
locais, como hospitais, escolas, centros de cidades, espagos publicos,
shopping centeres.

O Wayfinding arquitetural direciona esforcos para componentes
construidos do SIW, incluindo o planejamento espacial, a articulagéo e
0s sistemas de circulacdo e a comunicacdo ambiental. Um SIW pela
arquitetura acontece pelo paisagismo, composicdo de equipamentos
urbanos e edificios aplicando-os como indicadores espaciais. Um SIW
arquitetural pode ser efetivado por cinco elementos primarios (LYNCH,
1997):

1. Caminhos/circulagdo: o0s sistemas de circulagdo sd&o um
componente-chave na ordenacdo de um local ou construcao,
pois as pessoas 0s empregam para elaborar seu mapa cognitivo
do espaco;

2. Marcos: no Wayfinding, um marco é um objeto que sinaliza
uma localidade, identificando cada parte do ambiente. Estas
demarcacdes atuam como pontos de referéncias mentais no
processo de Wayfinding e fragmentam uma tarefa complexa em
partes administraveis;

3. NOos: sdo pontos que originam partes subsidiarias, nas quais as
pessoas devem assumir decisGes. Portanto, devem englobar
informacBes arquiteturais e graficas que contribuam com os
usuarios para tomar essas decisoes;

4. Limites: definem onde uma area inicia e onde ela finaliza;
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5. Zonas/distritos: tanto dentro quanto fora do local, sdo areas com
caracteristicas especificas que auxiliam a identificacdo geral do
local.

Ja o Wayfinding grafico abrange todas as informag6es com bases
sensoriais do sistema. E um mecanismo mais direto para que as pessoas
identifiquem sua localizagéo, como mapas, placas e totens. SIW graficos
tipicos compreendem sistemas compostos de textos, pictogramas,
mapas, fotografias, esquemas e diagramas, nos quais 0s visitantes
devem observar, ler, aprender e compreender esses sistemas a fim de
gue possam concretizar sua movimentacdo em um local aberto ou
construido. Além disso, Gibson (1950) afirma que ha quatro categorias
fundamentais para os elementos de um SIW:

1. Orientagdo: dispositivos para orientacdo como mapas, plantas
do local, plantas dos pisos, construcbes e diretorios sdo
empregadas para auxiliar 0s usuérios na elaboracéo de um mapa
cognitivo de um complexo maior. Este é exclusivamente o
primeiro nivel de informacdes graficas oferecidas para a tomada
de decisdes em um local ndo familiar. A Figura 37 apresenta um
exemplo do mapa de transporte de Londres considerado muito
bom, pois exibe os percursos de dnibus que circundam o centro
da cidade, os principais pontos turisticos e as estacdes de
metrd.



Figura 35 - Mapa do transporte de énibus de Londres
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2. Informagdo direcional: esta espécie de sinalizagdo conduz as

pessoas durante o percurso até seu destino. E fornecida apos
informagBes gerais.
Geralmente sdo apresentadas com sinais de setas. A Figura 37
exibe um exemplo dessa situacdo, em que os locais para onde o
usuario pode se dirigir em relacdo a sua posicdo atual sdo

elas tentarem se orientar com as

indicados por setas.
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Figura 36 - Sinalizacdo na cidade de Atlantic

Fonte: Kim (2012).

3. ldentificacdo: esta variedade de informacéo grafica é fornecida no
ponto de destino. Frequentemente engloba a sinalizacdo do edificio,
piso, nimeros e identificadores das salas. A Figura 38 exemplifica
esta situacdo, apresentando um grande letreiro em destaque e
identificacdo do ambiente construido;

Figura 37 - Weishaupt, indistria alema que fabrica queimadores para sistemas
de aguecimento no Brasil.

Fonte: Loeb (2011).
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4. Informacdo regulatdria: sinais graficos que comunicam aos
visitantes a condigdo do local, quanto aos perigos e mudangas,
bem como identificam objetos como extintores de incéndio. A
Figura 39 retrata este caso no momento em que informa ao
usuério do ambiente a presenga de componentes de seguranca
no local, bem como regulariza como deve ser o seu
comportamento neste espaco e como proceder para utiliza-lo
corretamente.

Figura 38 - Exemplo de informacdo regulatéria
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Fonte: Placrim ([20137]).

O objeto de estudo desta pesquisa sdo os SIW impressos e
estaticos e SIW interativos e digitais, como sistemas de GPS presentes
em smartphones e dispositivos especificos; totens multimidias que
possibilitam a interacdo e navegacéo virtual pelos sistemas e ambientes;
ainda aplicativos online que apresentam um nivel maior de
customizag&o e uso; entre outros.
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2.3.3 Wayfinding maps

Inimeras foram as classificacGes constatadas para denominar as
variedades de mapas. Mas somente o Wayfinding maps interessa para
este estudo. Por isso, ha aqui a definicdo desta espécie de mapa,
considerado relevante para a pesquisa em questao.

O conceito de Wayfinding esta ligado diretamente a orientacdo
de pessoas. O vocabulo pode ser utilizado também para se referir a
mapas em sistemas de informacdo, denominados de Wayfinding maps
—ou “YOU ARE HERE MAPS”. Usualmente avistados em sinalizacéo
predial, como hospitais, aeroportos, universidades ou sistemas de
informacgdo em transporte publico e turismo.

Os mapas do tipo “VEA” (Vocé Esta Aqui) ou “YAH” (You Are
Here), na &rea do design, também sdo conhecidos como Wayfinding
maps (Ver figura 40 e 41). Golledge (1999) caracteriza-0s de mapa
pelas suas representacdes em planos tanto 2D quanto 3D, de forma
analdgica, com simbolos que identificam suas funcdes e legendas,
seguindo a regra dos pontos cardeais (norte para cima, sul para baixo).
Existe também a adaptacdo de pontos de referéncias pela facilidade de
lembranca e visibilidade. Isso facilita a navegacao.

Figura 39 - Exemplo de mapas “YAH” (You Are Here)
A
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Fonte: Indoor Wayfinding Software (2011).
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Figura 40 - Exemplo de mapas “YAH” (You Are Here), escolhendo o destino.
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Fonte: Indoor Wayfinding Software (2011).

O’Neill (1999) considera Wayfinding maps aqueles mapas os
quais oferecem orientagcdo por meio da informacdo ordenada. O autor
julga a adaptacdo destes mapas pertinente para evitar problemas de
desorientagdo em ambientes complexos e com alta demanda de
informagdo. O’Neill (1999) menciona algumas recomendagdes para o
uso de “You Are Here maps” apresentados a seguir:

e Diferenciacdo de cores, tipos, larguras e objetos como
caracteristica de um design de mapas;
Combinagéo de graficos com minimo de texto;

e Emprego de mapas quando o tempo de destino ndo é um fator
critico;

e Posicionamento de mapas proximo das entradas, em locais de
clara visualizagdo para usuarios;

¢ Nao utilizacdo de termos muito especificos;
Planejamento para serem flexiveis;

e Pontos de referéncias atuando em locais de decisdo (estudos
comprovaram que as pessoas levam menos tempo para
encontrar seus destinos na presenca destes marcos);
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A apresentacdo acima teve como intencdo esclarecer 0s
principais conceitos ligados ao Wayfinding maps, relacionados
diretamente a informacdo em espacos e como ela deve ser trabalhada
para atender melhor ao publico de cada local. J4, na sequéncia,
explanam-se os fundamentos necessarios para a eficiéncia do design
no Wayfinding.

2.3.4 Os principios do design aplicados no SIW

Sistema de Informagdo para Wayfinding € um item fundamental
em qualquer ambiente bem projetado, pois, quando ocorre visitagdo a
um local desconhecido, os visitantes precisam estar aptos a encontrar o
caminho até seu destino. Um eficiente Sistema de Informacdo para
Wayfinding (SIW) possibilita aos usuérios alcangarem seu destino com
facilidade, rapidez e conforto. Para tanto, de acordo com Lascano
(2009), para ser bem sucedido, um SIW precisa:

1. Ser facilmente navegavel: precisa ter caminhos de navegagdo
claros, com rotas bem definidas que possibilitem aos visitantes
se deslocarem de sua posi¢do inicial até seu destino. 1sso ocorre
pela disponibilizacdo de identificacdo, direcionamento e
orientacdo claros, bem como provimento de informagdes
regulatérias; e pontos de decisdo claramente indicados e
marcados com antecedéncia. Quando o visitante alcancar um
ponto-chave de decisdo, a ajuda deve estar disponivel para
providenciar escolhas direcionais e apontar ao visitante para
onde precisa ir.

2. Ter design consistente: um eficiente design é importante, deve
ser um fator secundario e ainda reforcar ou enriquecer a
mensagem ou a informagdo fornecida. Navegar em um local
desconhecido ja ¢ dificil o suficiente sem ter que processar um
design diferente em cada ponto durante o caminho. Um design
consistente e reconhecivel presente em todos os elementos do
SIW deve tranquilizar e confortar o usuério, permitindo que
eles foquem na informagdo. Um bom sistema deve utilizar a
mesma tipografia, bem como uma familia similar de icones e
uma hierarquia consistente de cores e elementos. Ou seja, deve-
se retornar a velha méaxima: um bom design é invisivel.

3. Ter organizagao e indicacgdes claras: nos mais diversificados
espacos a serem sinalizados, as informagfes e localizagdes
devem estar dispostas em areas ou distritos distintos. E
necessario que cada &rea possua um design exclusivo ou tema
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diverso de todo o resto. Areas fragmentadas quebram um
ambiente maior em partes menores e digeriveis. Elas ainda
possibilitam ao usuério identificar sua localizagdo e fornecem
dicas do que buscar quando estdo intentando um destino.
Apresentar informagfes compreensiveis, legiveis e bem
projetadas: a eficiéncia do Design da Informacéo é fundamental
para um SIW de sucesso. A apresentacdo com tipografia legivel
com bom contraste dos contedos navegacionais ou
informativos é crucial para que possa ser visto de varios
tamanhos e distancias. A impressao deve ter hierarquia clara,
evidenciando as informacGes mais marcantes. A linguagem e o
tom devem ser facilmente compreendidos. Contelidos bem
projetados auxiliam os usuarios a memorizar a informagéo e
identificar facilmente seu destino, ao contrério de informagdes
mal projetadas que s6 irdo confundir e frustrar os usuarios.

Ser de facil orientacdo: pontos de referéncia marcantes e
pontos-chave auxiliam os visitantes a se localizarem, bem como
destinos claramente marcados ajudam na visualizacdo de onde
esté indo.

Ser visivel e reconhecivel: os elementos de um Sistema de
Informacéo para Wayfinding devem ser bem visiveis, claros. J&
um bom design pode ser invisivel. Sinalizacdo, diretorios e
estacOes devem estar em evidéncia e serem facilmente
percebidos de qualquer distancia ou angulo. SinalizacGes e
direcbes devem estar bem colocadas, localizadas em vistas
claras, onde os visitantes possam encontra-las, evitando que se
desorientem no local.

Ser funcional, interessante e acessivel para todas as audiéncias:
outros formatos de design ou comunicacBes podem estar
direcionados para um publico especifico, porém projetos de
SIW devem ser funcionais para uma abrangente e variada
audiéncia. Elementos de Wayfinding devem ser utiliziveis por
qualquer individuo, devendo ser funcionais e disponibilizar algo
interessante para usudrios de todas as faixas etarias. As
informacBes devem ser fornecidas tanto em uma olhada de
relance quanto em um estudo demorado. A acessibilidade € um
cuidado que se deve atentar, também incluindo pessoas com
deficiéncias variadas.

Ser simples e conciso: empregando o minimo de linguagem, as
informacBes essenciais devem ser breves, possibilitando ao
visitante encontrar seu destino em uma situacdo de urgéncia ou
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dentro do fluxo de trafego. Escolhas de navegacdo claras,
simples e limitadas devem ser disponibilizadas para orientar o
visitante sem sobrecarrega-lo.

Fornecer um mapa ou um diretdrio: ha diversas formas de
fornecer ao visitante uma vista aérea de um espaco. Pode haver
a disponibilizacdo de mapas ou diretérios esporadicamente (e
claramente marcados) em qualquer ambiente. Mapas impressos
sdo Uteis para estudo prévio do espaco pelos visitantes. Ainda
sdo utilizados em guias de viagem, parques tematicos e parques
nacionais com frequéncia. Ha também os mapas digitais
disponibilizados em websites, estacGes de mapas interativos ou
mesmo em aplicativos de smartphones. Mapa é um recurso
extra de orientacdo para 0s Vvisitantes, pois permite que
observem a organizacdo de toda a &rea e percebam quais
pontos-chave ou pontos de referéncia buscar.

10. Ter pesquisa solida e base estratégica: possivelmente

caracteristica mais significativa de um bom SIW € que esteja
alicercado em pesquisa e estratégia. Sinalizagbes encontradas
ao acaso podem ser extremamente confusas e frustrantes, até
mesmo contraditérias. Ao invés de focar em sinalizagdes
individuais, deve-se empregar um método global e um
planejamento para Wayfinding, demarcando entradas e saidas,
destinos, pontos de decisbes e rotas claras. Independente da
estratégia utilizada (algumas sdo apresentadas por Gibson,
1950), deve se ajustar ao ambiente, ser funcional e
fundamentada em pesquisa suficiente.

Assim como Lascano (2009), Hunter (2010) também reuniu

algumas orientagdes adequadas ao design de Sistemas de Informacéo
para Wayfinding, apresentadas a seguir:

Simplificar o Wayfinding para todas as pessoas, independente
de habilidades, para expandir o grupo de usuarios potenciais de
qualquer ambiente;

Projetar o Wayfinding para os visitantes novatos, pois visitantes
habituais podem empregar suas experiéncias, seus
conhecimentos anteriores para a havegagao;

Empregar ferramentas especializadas para projeto eficiente de
Wayfinding, englobando pesquisa participativa, envolvimento
do usudrio no projeto, pesquisa avaliativa e ferramentas para
medic&o projetual;
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e Viabilizar informagdes as quais sejam facilmente atualizadas e
ampliadas;

e Propiciar ao usuario um ambiente ordenado que possibilite
escolhas e pontos de partida para aquisicdo de informacdes
adicionais;

e Possibilitar aos usuarios uma compreensivel varredura visual do
local ou construgcdo quando entram em contato com o ambiente.
Também proporcionar uma visdo global das proximidades, de
forma que possam observar um farto nimero de elementos e
suas relagdes, a0 mesmo tempo em que desenvolvem o senso de
relacdo com o todo em seus mapas mentais;

e Oferecer dominancia visual para os percursos, com as proprias
caracteristicas de espaco, vista e movimento, pois é a influéncia
principal na formag&o de mapas cognitivos de um espago;

e Usar o design para reforcar significados sociais pré-existentes,
ao invés de nega-los.

Se os Sistemas de Informagdes para Wayfinding considerarem
estes aspectos, provavelmente estardo apropriados para habilitar e
possibilitar ao visitante se movimentar rapida e eficientemente para seu
destino. Visitantes que localizam seu caminho facilmente vao aproveitar
melhor sua jornada pelo local, tornando a visita-lo com maior
frequéncia.

Deve-se recordar que cada experiéncia positiva em Wayfinding
contribui para a constru¢cdo de mapas cognitivos coerentes com as
informag6es ambientais e seu conteido. 1sso permite que 0s USUarios se
tornem cada vez mais entendidos em preencher suas necessidades
informacionais toda vez que navegam pelo ambiente.

Conforme Carpman e Grant (2002) essas diretrizes ndo suprem
uma pesquisa mais ampla sobre do processo de Wayfinding, mapas
cognitivos e sintaxe espacial, mas podem prestar-se para conduzir a
elaboracdo do planejamento do Wayfinding e a manutencdo do sistema
de informagao concebido. E fundamental ressaltar, além disso, que, para
0 desenvolvimento de um Sistema de Informacdo para Wayfinding
acertado, é necessaria a participacdo dos usuarios no processo de design,
uma vez que os principios sdo instituidos de maneira geral e, ao serem
aplicados isoladamente, ndo sdo apropriados para traduzir o contexto
especifico de cada projeto.

Os bons sistemas de Wayfinding sdo excelentes auxiliares quando
se busca realizar percursos de modo mais eficiente. Portanto considera-
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se necessaria uma andlise dos itens de avaliagdo de Sistemas de
Informacdo para Wayfinding que se apresenta na sequéncia.

2.3.5 Avaliacdo de Sistema de Informacéo de Wayfinding

Uma das agBes mais relevantes do processo de Design é a
avaliacdo de Sistema de Informacdo de Wayfinding. Porque esta
presente em diversas fases do decurso de desenvolvimento de um
projeto, tornou-se fundamental o desenvolvimento de mecanismos
praticos que possam ser aplicados a avaliagdo de objetos em
desenvolvimento, sejam eles bidimensionais, tridimensionais ou digitais.

Para tanto, este item apresenta uma concepcao geral das praticas
e abordagens avaliativas e sua atuacdo no contexto do design, com a
finalidade de explanar os argumentos dessa pratica. Também apontar
critérios e procedimentos para a elaboracdo de um processo avaliativo
gue se adapte aos objetivos do projeto em foco.

Segundo Santos e Varela (2007), o ato de avaliar implica coleta,
analise e sintese dos dados os quais caracterizam o objeto em avaliagao.
Isso ocorre pela atribuicdo de valor ou de qualidade, realizados a partir
da comparacao da configuracdo do objeto avaliado com um determinado
padrdo de qualidade antecipadamente estipulado para aquele tipo de
objeto.

Avaliar, portanto, é comparar uma realidade com um modelo
ideal o qual é construido por meio da elaboracdo de metas e objetivos,
constituindo um padréo de qualidade a ser alcancado. Santos e Varela
(2007) asseveram ainda que este valor, ou esta qualidade atribuida ao
objeto em avaliagdo, encaminha a uma tomada de posi¢ao positiva ou
negativa em relacdo ao mesmo objeto. Esse posicionamento orienta para
uma decisdo entre manter o objeto como esta ou atuar sobre ele.

Para Miras e Solé (1996, p. 375), os objetivos de uma avaliacdo
possibilitam dois caminhos: a emissdo de “um juizo sobre uma pessoa,
um fendmeno, uma situacdo ou um objeto, em funcdo de distintos
critérios”, e/ou a “obtengdo de informagdes Uteis para tomar alguma
decisao”.

Para Lansdale e Ormerod (1994), ha distintas e varias formas de
avaliar algo. Isso depende pontualmente do que se escolhe medir e como
serd medido. Essa variancia preconiza ndo se tratar de um processo
inteiramente objetivo, jA4 que as medidas de uma avaliagdo nao
consistem apenas nos resultados encontrados, mas também no objetivo
com que foi realizada a avaliacdo e em como os resultados obtidos
foram alcancados e analisados.
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Rocha e Baranauskas (2003) asseguram, concisamente, que a
avaliacdo para o Design, por exemplo, conta com trés objetivos
principais: avaliar sua funcionalidade; avaliar o impacto junto ao
usuario; e identificar problemas especificos.

A funcionalidade é relevante porque deve estar conforme as
exigéncias da tarefa do usudrio, ou seja, o design deve possibilitar ao
usuario efetuar a atividade pretendida e de modo mais fécil e eficiente.
Avaliacdo nesse grau engloba aspectos ergondmicos, bem como medir o
desempenho do usuario junto ao objeto.

Faz-se necessario, além da funcionalidade, medir o impacto do
design junto ao usuario, ou seja, avaliar sua praticidade. Faz-se
necessario considerar aspectos como: avaliar quao facil é aprender a
usar o objeto; a atitude do usudrio com relacdo ao objeto; identificar
fatores que sobrecarregam o usuario de alguma forma; etc.

Identificar problemas especificos com o design é o terceiro
objetivo de uma avaliacdo em Design, ou seja, determinar aspectos do
design que, quando empregados em seu contexto, acarretam desfechos
inesperados ou desorientagdo entre 0s Usuarios. Estes aspectos estdo
correlacionados com a funcionalidade, ergonomia e usabilidade do
design.

E possivel identificar a funcio da avaliagio, depois de definidos
0s objetivos para realiza-la e de acordo com estes intuitos. Estas fungoes
sdo pormenorizadas por Lansdale e Ormerod (1994). A primeira
abordagem, avaliacdo diagndstica (ou inicial), fornece informacg6es
sobre 0 objeto antes de iniciar um processo de intervengdo. Presta-se
para diagnosticar imperfeicbes, detectar as causas e apontar solugdes
para melhorar o cendrio. Para tanto, faz-se necesséario identificar onde,
como e com que frequéncia os problemas ocorrem para poder propor
resolucdes.

Definida como uma avaliagdo de interatividade ou de
desenvolvimento, a avaliacdo formativa pode servir para solucionar
problemas antes que seja inexequivel fazer mudancas.

Ja a avaliagho somativa é recomendada para objetos ja
finalizados, para que os proximos avaliadores possam estar inteirados da
situacdo atual. Com frequéncia é realizada para sintetizar os divergentes
aspectos do objeto, bem como avaliar a qualidade e consequentemente
sua situacdo atual.

Para Lansdale e Ormerod (1994), a relagdo entre avaliador e
objeto avaliado nas funcdes elucidadas acima, devem-se adicionar ainda
trés principais niveis de formalidade: participativa (menos formal),
assistida (intermediaria) e controlada (mais formal). Esses niveis
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apontam o nivel de interferéncia que o avaliador executa junto as acoes
e resultados atingidos na avaliagdo do objeto.

Na avaliacdo participativa, o avaliador intervém informalmente
no objeto, permanece proximo ao avaliado e pode interagir com este
sempre que considerar oportuno. Na avaliagdo assistida, o avaliador fica
junto do avaliado, no entanto somente faz ingeréncia quando
absolutamente imprescindivel para a obtencdo dos resultados
idealizados. J& na avaliacdo controlada o avaliador ndo esta perto do
avaliado e ndo exerce nenhuma interferéncia na execugdo dos
procedimentos de avaliagdo proxima ao objeto.

Salienta-se que as definigbes de avaliagcdo explicitadas até o
momento se aplicam a prética da avaliagio em geral. Podem ser
empregadas a maioria das situacOes, desde avaliacdes pedagdgicas,
ergondmicas, técnicas, psicologicas, entre outras. A seguir o tema sera
focado no contexto da préatica da avaliacdo controlada, uma vez que a
avaliacdo é seu importante componente.

A fundamentacdo tedrica a respeito de Wayfinding exposta, €
possivel reconhecer alguns principios que transformam espacos
efetivamente navegaveis. Dessas concepcdes, é possivel identificar trés
critérios principais que podem embasar integralmente a avaliacdo de
Sistemas de Informagdo para Wayfinding (SIW) segundo Scariot
(2013):

a. Primeiro, se um usudrio consegue constatar ou inferir sua
localizacdo atual, determinar se um usuério consegue responder
a questdes como: “onde estou?” e “qual caminho estou
escolhendo?”, tanto verbalmente quanto indicar por meio de
desenhos;

b. Segundo, se uma rota ou destino podem ser localizados, avaliar
a capacidade de se executarem tarefas de Wayfinding, o que
acontece quando o SIW oportuniza que decisGes corretas sejam
tomadas. E possivel avaliar, por exemplo, se 0 usuario opta por
continuar na rota em que estd ou escolhe retornar ao ponto
inicial, ou mesmo interromper o percurso e recolher novas
informacdes para assegurar-se a rota;

c. Terceiro, diz respeito a qudo facilmente um usuério consegue
acumular experiéncia de Wayfinding no ambiente. Abrange a
imaginabilidade de um espaco de larga escala, ou seja, a
capacidade de um usuario formar imagens mentais ou mapas
coerentes desse ambiente.
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Analisando os critérios de avaliagdo de SIW de acordo com o0s

critérios de ergonomia, usabilidade e experiéncia do usuario, é possivel
a caracterizacdo e compilacdo de uma avaliagdo para SIW, alicercado no
design focado no usuario. Para este estudo, baseado em Scariot (2013),
propGe-se da seguinte forma:

a.

A usabilidade aparente refere-se a facilidade em compreender
como o SIW opera antes da utilizacdo propriamente dita, por
meio da facilidade em entender as relagdes entre nés, o
conteudo exposto e em elaborar mapas cognitivos;

A facilidade de aprendizado refere-se ao tempo e / ou ao
esforco utilizados pelo usuario para compreender ou principiar
a utilizacdo do SIW, pelo reconhecimento imediato dos
componentes e aperfeicoamento desempenho com o tempo;

A eficacia refere-se a capacidade em finalizar tarefas,
efetivando metas pré-definidas pelo avaliador, localizar
posic¢des e locais especificos;

A eficiéncia refere-se a quantidade de esforco utilizada pelo
usuario na execucdo das tarefas requisitadas, podendo ser
calculadas pelo tempo usado na procura de informacoes,
numero de falhas, reincidéncias e aprimoramento de caminhos;
A facilidade de uso refere-se & habilidade do usuario em se
movimentar dentro de um espacgo, efetuar rotas e levantar
informac6es junto ao SIW;

A facilidade de memorizacédo refere-se & habilidade do usuério
em reconstituir rotas, encontrar novamente ambientes
frequentados, recordar como se utiliza o SIW,;

A atratividade refere-se a quanto o usuario se sentiu seduzido a
utilizar o SIW;

A motivacdo refere-se tanto a intencdo inicial de utilizar o
sistema ou a pretensdo de prosseguir com a utilizacdo apds
conhecé-lo melhor;

A agradabilidade refere-se a possibilidade de o SIW
proporcionar prazer aos sentidos dos usuarios;

A satisfacdo refere-se ao reconhecimento da serventia e da
qualidade do SIW, ao cumprimento das expectativas do usuério
em relagdo ao sistema, a predilecdo ao sistema em estudo em
relacdo a outros.

Torna-se crucial para o0 sucesso da avaliagdo essa

operacionalizacdo das métricas de acordo com o0s objetivos de uma
avaliagdo de SIW, j& que esta é atingida diretamente desde seu
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planejamento, ao se definir, por exemplo, 0 que se entende por
desempenho em Wayfinding. Isso porque esta é a métrica que se utiliza
para determinar a infalibilidade relativa de ferramentas e técnicas de
orientagdo, visto que esta avaliacdo ¢ inteiramente dependente da tarefa
em questdo. Caso se esteja verificando a chance de individuo localizar
um local desconhecido em um espago labirintico, nessa situagdo o
tempo de procura pode ser uma medida apropriada. Mas, se estiver
interessado na competéncia de localizar um local conhecido em um
espaco labirintico, entdo o reconhecimento de uma rota pode ser a
medida adequada. Ou, se estiver interessado no conhecimento geral de
uma pessoa sobre a configuracdo de um espaco, entdo o exercicio de
desenho de um mapa pode ser mais acertado, assim por diante.

24 A EXPERIENCIA DO USUARIO: USABILIDADE E
EMOCAO

A definicdo de usabilidade estd habitualmente vinculada a
facilidade de uso, facilidade de aprendizado, eficacia e eficiéncia do
usuario na realizacdo de uma tarefa ou objetivo (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2010. p. 360). Bevan (1995) diz que os conceitos de
usabilidade sdo muito abertos e findam como sinénimos de “qualidade
no uso”, ja que pode ser mensurada pela intensidade que um produto
pode ser utilizado com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um
determinado contexto. Apesar de a definicdo mencionada pela parte 11
da 1SO 9241 (1998) considerar a “satisfagdo do usudrio” como um dos
componentes da usabilidade, muitos autores argumentam que este
conceito € restrito. Eles alegam que ele ndo engloba outros objetivos de
projeto, como o apelo estético e as reagdes emocionais, cogitados em
algumas situacBes tdo ou mais importantes que a produtividade (o
desempenho do usuario) e que podem ter um impacto relevante na
interacéo.

A concepcdo de experiéncia do usuario aparece no campo de
interacdo homem-tecnologia com o intento de possibilitar uma visado
mais ampla das relagGes entre as propriedades funcionais, estéticas e de
interacdo do produto e a maneira pela qual as pessoas respondem a elas
sob os enfoques fisico, cognitivo e emocional. Embora este conceito
tenha sido reconhecido e difundido rapidamente pela comunidade de
ICH (interacdo homem-computador), ainda ndo foi lhe atribuida uma
definicdo Unica e consensual (LAW et al., 2009).

Consoante ponto de vista de Norman (2008, p.76), a experiéncia
do usuario equivale a “todos os aspectos da interagdo do usuario com o
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produto: como ele é percebido, aprendido e usado”. Entdo este conceito
igualmente considera os diferentes momentos da relacdo usuério-
produto (antes e durante a interagdo).

O trabalho de Law et al. (2009) é citado por Cyhis, Betiol e Faust
(2010. p. 366) e afirma ser possivel relacionar os principais itens os
quais devem estar presentes sempre que se almeja esclarecer experiéncia
do usuério:

e Quem - 0 agente/sujeito que passa pela experiéncia (usuario,
cliente, consumidor);

e O que - objeto que serd central da experiéncia (produto,
Servigo);

e Obijetivo - a experiéncia compreende a utilizacdo de um produto
OU Servico; ou seja, ela acarreta interacdo e/ou a possibilidade
de interagdo com um produto ou servico;

e Escopo - a experiéncia do usuario com o produto ou servico se
desenvolve em diferentes niveis: fisico, cognitivo, social,
ideoldgico;

e Quando - a experiéncia acontece em diferentes momentos: antes
(expectativa de interacdo), durante e depois da interacdo
(reflexdo sobre a experiéncia);

e Onde - a experiéncia ocorre em uma situacdo de uso (fisico,
tecnoldgico, social).

A experiéncia do usuério é o agrupamento de sensacBes e
sentimentos vivenciados pela pessoa, 0s quais tém relacdo com o uso de
um produto ou servico. A interacdo com esse produto ou servico é o
fator desencadeante dessa experiéncia. Cybis, Betiol e Faust (2010, p.
367) afirma que ela é individual e ndo uma caracteristica do objeto da
interagdo. Assim, ndo se pode falar em projetar “A” experiéncia do
usuario, mas sim “PARA” a experiéncia do usudrio. A interagdo ocorre
de formas diferentes, em diferentes momentos. Claramente, essa
experiéncia serd sugestionada pelos diversos elementos do contexto,
como as outras pessoas envolvidas direta ou indiretamente na interag&o,
0 ambiente fisico ou tecnoldgico. Para tanto, discorre-se na sequéncia
sobre a avaliacdo da experiéncia do usuario.

2.4.1 Avaliando a Experiéncia do Usuario

Hassenzahl (2003) destaca que, tipicamente, a satisfagdo mede a
percepgdo dos usuérios sobre a eficécia e eficiéncia no uso, ou seja, se 0
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usuario constatar o projeto como eficaz e eficiente, ele esta satisfeito.
Entretanto, atualmente, ha indicios de que a diversdo ou o prazer sdo
dimensfes da experiéncia do usuario que, da mesma forma, cooperam
consideravelmente para a satisfacdo geral do usuario para com o produto
ou sistema. Também que, para abarcar a experiéncia geral do usuério, a
satisfacdo deve estar presa aos objetivos pragmaticos e hedbnicos do
projeto. Na concepcdo de Bevan (2009) é o que se verifica, mais uma
vez, na conceituagdo de “qualidade no uso”, pois, de acordo com
Hassenzahl (2003), os objetivos pragmaticos séo:
1. Experiéncia de uso julgada aceitavel (aspectos pragmaticos
incluindo eficacia);
2. Resultados de wuso considerados aceitaveis (incluindo a
eficiéncia);
3. Consequéncias de uso consideradas aceitaveis (incluindo a
seguranca).

Assim estdo sintetizados na ISO/IEC CD 25010.3 (2009):

1. Agradabilidade (satisfacdo cognitiva): quanto o usuério estd
satisfeito com a facilidade de utilizagcdo e no cumprimento dos
objetivos pragmaticos, abrangendo a consideracdo dos
resultados de uso como aceitaveis.

2. Confianca (satisfacdo com a seguranca): quando 0 usuario esta
satisfeito com o comportamento esperado do produto e com a
consideracdo das consequéncias de uso como aceitaveis.

Ja os objetivos hedonicos’, ainda de acordo com Hassenzahl
(2003), seriam:

1. Estimulo (i. e. crescimento pessoal, aumento de conhecimentos
e habilidades): ja que pessoas aspiram ao desenvolvimento
pessoal, produtos devem despertar novas impressoes,
oportunidades e ideias;

% Segundo Hancock, Pepe e Murphy (2005) a hedenomia foi definida como um
ramo da ciéncia e do design dedicado a promocdo do prazer na interacdo
homem-tecnologia. O termo hedonomia tem raizes gregas hedon, que significa
prazer e ndmos que significa lei, regra.
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2. ldentificacdo (e.g. autoexpressdo, interacdo com outros
relevantes): como individuos utilizam objetos fisicos para se
expressar, um produto precisa comunicar identidade.

3. Evocacdo (e.g. automanutencdo, memérias): ja que individuos
possuem memorias, produtos possuem a capacidade de
provoca-las.

Esses objetivos estdo evidenciados na ISO/IEC CD 25010.3
(2009) por:

1. Prazer (satisfagdo emocional): 0 quanto o usuério esta satisfeito
com sua percepc¢do de cumprimento dos objetivos heddnicos de
estimulo, identificacdo e evocacdo e respostas emocionais
associadas.

2. Conforto (satisfagdo fisica): o quanto o usuéario estd satisfeito
com o conforto fisico.

N&do esta nas medidas ou métodos empregados, portanto, a
principal diferenga entre usabilidade e experiéncia do usuario, mas sim
no destaque dado a esfera subjetiva e no foco hedbnico escolhido para
seu desenvolvimento e avaliacdo.

Preece, Rogers e Sharp (2005) afirmam que, além de destacar
primariamente o aperfeicoamento da eficiéncia e produtividade na
utilizacdo, a elaboracéo de projetos com a abordagem da experiéncia do
usuario estd preocupada em projetar sistemas com 0s seguintes
propdsitos: satisfazer; dar prazer; divertir; entreter; ser Util; motivar;
agradar esteticamente; dar apoio a criatividade; recompensar; e realizar
emocionalmente.

Essa relacdo centraliza-se nas metas de usabilidade, as quais
requisitam de um produto: eficiéncia, eficacia, seguranca, de facil
utilizacdo, de facil compreensdo e descomplicado de usar. Junto a
concretizagdo dessas metas, deve apresentar também percepcles de
experiéncia, como: divertido, adequado, compensador, incentivador,
apreciavel, motivador, proveitoso, interessante, agradavel e satisfatorio.

Tem-se em mente que o estudo da Avaliagdo de Sistema de
Informagdo de Wayfinding, seus critérios e da mensuracdo da satisfacéo
do usuario pode contribuir para um efetivo sucesso do trabalho, pois
ofereceu a fundamentagdo das diretrizes para elaboragdo questionario e
aplicacdo da pesquisa.
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3 DESCRICAO DO METODO

Neste capitulo sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos
realizados na presente dissertacdo de mestrado. O problema central deste
estudo foi entender “a contribuicdo da Realidade Aumentada aplicada ao
design de informacdo em saidas de emergéncias.” A area de Realidade
Aumentada (RA) tem sido cada vez mais explorada por pesquisadores
como forma de tornar as simula¢bes mais proximas do real e como
ferramenta para simplificar a realizacdo de tarefas complexas. Nesse
sentido, as pesquisas concentram-se em areas como realismo das
imagens, qualidade dos modelos e em uma area que vem ganhando
importancia nos ultimos anos, chamada de interacéo.

Genericamente, entende-se por interagdo a relacdo de
comunicagdo entre o usuério e o computador. Existem técnicas que
visam ampliar a capacidade do usuério de se localizar no ambiente, seja
ele real ou virtual, como mapas, bussola, pontos de referéncia, placas,
etc. Cada uma dessas técnicas tem ambientes particulares onde se
mostram mais efetivas.

Para responder ao questionamento proposto, utilizou-se como foi
dito anteriormente um estudo exploratério de cunho qualitativo com o
fim de buscar respostas que alcancassem o 0s objetivos geral e
especificos propostos. A principal finalidade dapesquisa exploratéria
é desenvolver, esclarecer e modificar conceitos, intentando a formulagéo
de problemas ou hipdteses pesquisaveis. Tem seu planejamento a
tendéncia de ser bastante flexivel, pois interessa considerar 0s mais
variados aspectos relativos ao fato ou fendmeno estudado (GIL, 2010).
Esta variedade de pesquisa é executada especialmente quando o tema
escolhido é pouco explorado e torna-se dificil sobre ele elaborar
hipoteses precisas e operacionalizaveis. O resultado final desse processo
é um problema mais esclarecido, passivel de investigacdo mediante
procedimentos sistematizados (GIL, 2010).

A coleta de dados pode ocorrer de diversas maneiras, mas
geralmente envolve: 1. levantamento bibliogréfico; 2.entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncia pratica com o assunto; e 3.analise de
exemplos que estimulem a compreensdo (GIL, 2010, p.63). Em razdo
dessa flexibilidade, torna-se dificil, na maioria dos casos, “rotular” os
estudos exploratorios, mas & possivel identificar pesquisas
bibliogréficas, estudos de caso e mesmo levantamentos de campo que
podem ser considerados estudos exploratérios (GIL, 2010)

A pesquisa qualitativa considera que hd uma relacdo dindmica
entre 0 mundo real e o sujeito, isto &, uma conexao indissociavel entre o
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mundo objetivo e a subjetividade do sujeito a qual ndo pode ser
traduzido em nimeros. A interpretacdo dos fenbmenos e a atribuicdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Nao requer
0 uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a
procedéncia direta para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento-
chave. E descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus dados
indutivamente. O processo e seu significado sdo os focos principais de
abordagem.

Este género de pesquisa ndo tem interesse por representatividade
numérica, mas com o aprofundamento da compreensdo de um grupo
social, de uma organizagdo, etc. (GERHARD; SILVEIRA, 2009). Os
pesquisadores que empregam os métodos qualitativos buscam esclarecer
0 porqué dos fatos, acontecimentos, explicitando o que convém ser feito,
mas ndo quantificam os valores e as trocas simbélicas nem se submetem
a prova de fatos, pois os dados analisados sdo ndo-métricos (suscitados e
de interacdo) e se valem de diferentes abordagens.

O cientista € a0 mesmo tempo 0 sujeito e 0 objeto de suas
pesquisas em estudos qualitativos. O desenvolvimento da pesquisa é
imprevisivel. Também o conhecimento do pesquisador é parcial e
limitado. O objetivo da amostra é de produzir informac6es aprofundadas
e ilustrativas: seja ela pequena ou grande. O que interessa é que seja
capaz de produzir novas informagdes (GERHARD; SILVEIRA, 2009
apud DESLAURIERS, 1991, P.58).

Isto posto, acredita-se justificada a escolha do método
exploratério e de natureza qualitativa, pois houve o levantamento
bibliografico, para a coleta dos dados. Esta pesquisa visou analisar
objetos (mapas) com sua aplicagdo nas vesBes impressa e em Realidade
Aumentada. Em seguida, aplicou-se o questionario aos participantesque
tiveram experiéncia pratica com o problema pesquisado para que fosse
possivel compreender as relagfes e percepcdes dos individuos diante do
fendmeno em questdo (verificar a contribuicdo dos recursos da RA).
Pretendeu-se assim analisar e discutir esses procedimentos por meio da
literatura estudada.

3.1 DESCRICAO DO ESTUDO

Na tentativa de responder o objetivo geral desta pesquisa —
verificar a contribui¢do dos recursos da Realidade Aumentada para a
compreensdo do Wayfinding de saidas de emergéncia do primeiro piso
do Bloco de Biotecnologia (Bloco K) da Unoesc Videira — torna-se
importante descrever todas as suas etapas. S&o apresentados, o local da
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pesquisa, a tarefa a ser realizada, a construcdo do mapa, escolha do
estudante, o experimento e a analise dos resultados.

3.1.1 O local da pesquisa

Inicialmente apresenta-se o local onde a pesquisa foi realizada. A
Unoesc (Universidade do Oeste de Santa Catarina) surgiu no final da
década de 1960, com o intuito de levar o ensino superior para o interior
do estado de Santa Catarina. No ano de 1995 adquiriu o status de
universidade pelo Conselho Estadual de Educacdo, sendo entdo
credenciada pelo Ministério da Educacdo. Atualmente, a Unoesc é uma
das maiores instituicdes do estado de Santa Catarina, com atividades de
ensino, pesquisa e extensdo contribuindo para o crescimento nas regides
de abrangéncia universidade. A Unoesc tem quatro Campi: Joacaba,
Videira, Xanxeré e Sdo Miguel do Oeste além de uma unidade na cidade
de Chapeco e os Campi Aproximados: Capinzal, Campos Novos,
Fraiburgo, Pinhalzinho, Maravilha e Sao José do Cedro.

Sendo o foco da pesquisa 0 campus de Videira, faz-se necessario
descrevé-lo sucintamente a cidade e o campus. Videira é o lugar de
origem de uma das maiores empresas de Santa Catarina e do Pais - a
Perdigdo, que em 2012, associou-se a outras empresas para formar um
dos maiores players globais do setor alimenticio - BR foods. Com
aproximadamente 50 mil habitantes, Videira ainda se destaca pela
producdo de vinho e pela criacdo de aves e suinos. A producéo de leite e
a industria de embalagens plasticas vém crescendo e contribuem para a
formacéo da base econémica do municipio.

No que se refere a educacéo, Videira também é um dos bergos da
Unoesc. Nessa cidade, foi criada, em 1972, a Fundagdo Educacional do
Alto Vale do Rio do Peixe — fundacdo que por duas décadas garantiu a
oferta de ensino superior na sua regido e, na década de 1990, somou
forgas para criar a primeira universidade do Oeste Catarinense.

Atualmente, o Campus da Unoesc em Videira oferece cursos de
graduacdo e poés-graduacdo voltados a diversas areas: Ciéncias
Bioldgicas e da Saude; Ciéncias Exatas e da Terra; Ciéncias Humanas e
Sociais e Ciéncias Sociais Aplicadas. Os cursos de Direito e
Administracdo estdo entre os mais antigos do Campus e sdo 0s que
apresentam maior nimero de alunos. No entanto, sdo as engenharias
Quimica, Ambiental e Sanitaria e de Alimentos, além do Curso de
Biotecnologia Industrial, que atraem estudantes de outras regifes de
Santa Catarina e de outros estados brasileiros. Para essa area esta
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voltado o programa de p6s-graduacéo Stricto Sensu sediado no Campus,
com um Curso de Mestrado em Ciéncia e Biotecnologia.

Na estrutura fisica, destaca-se o Nucleo Biotecnolégico, com
quatro andares dedicados exclusivamente a abrigar laboratérios que
atendem todos os cursos. S&o laboratérios de informatica, salas de
desenho, além daqueles voltados as engenharias e Biotecnologia
Industrial. Em todo o Campus sdo 43 laboratérios, 72 salas de aulas,
uma biblioteca universitaria, um ginasio e dois auditorios (sendo o
maior com capacidade para 400 pessoas).

O estudo pratico realizado para esta pesquisa, aconteceu no bloco
K, destinado ao Nucleo biotecnoldgico. A escolha desse local se deu
pelo fato ser este o local que congrega os alunos de todos os cursos do
campus videira. Outro fator que levou a escolha do local foi porque ele
se configura como um esagco amplo com atividades diversas, cujo fluxo
de pessoas que nele circulam € consideravel e por isso, as pessoas que 0
frequentam s6 o fazem quando necessitam cursar disciplinas préaticas e
por isso, deve ser bem sinalizado e ter sua saida em caso de necessidade
de evacuagdo rapida facilitada ao méaximo. A figura 41 apresenta a
Unoesc (campus Videira), onde é possivel perceber a localizacdo do
bloco K do Ndcleo Biotecnolégico.

Figura 41- Vista aérea da Unoesc campus de Videira

Fonte: Imagem cedida pelo departamento de marketin‘é& da Unoesc C};s
Videira (2014).

de
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O Bloco K do Nucelo Biotecnoldgico foi construido em acordo
com as normas vigentes no que se refere a seguranca. Foi aprovado
pelas entidades responsaveis e obteve “habite-se” para poder iniciar suas
atividades. Com isso, conclui-se que é apto para a realizacdo das
atividades que nele sdo realizadas. A figura 42 apresenta a fachada do
bloco K.

Figura 42 - Vista lateral do Ndcleo Biotecnoldgico (bloco K)

Fonte: Imagem cedida pelo departamento de marketing da Unoesc campus de
Videira (2014).

A figura 43 mostra uma sequéncia de imagens simulando o
acesso ao bloco K, desde a entrada no prédio até o acesso ao 1° piso,
local onde foi realizada a pesquisa. A escolha pelo 1° piso se deu porque
Ia existem varios laboratdrios de Biotecnologia, onde académicos dos
cursos de Farmécia, Biotecnologia Industrial, Engenharia de Alimentos,
Engenharia Quimica e Engenharia Sanitaria Ambiental tém aulas
praticas. Ja, para os académicos da 12 fase do curso de design, que ndo
tem aula neste andar, a dificuldade de mobilidade aumenta. Outro fator
relevante é que, quando se caminha pelo 1° piso pelas primeiras vezes, a
sensagdo é de estar em um labirinto. O mapa criado néo transmite isso,
pois parece facil e légica a locomogdo. Mas sem ter nenhuma
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informacdo, € comum que as pessoas sintam-se perdidas. A figura 45
apresenta o trajeto percorrido pelas pessoas até chegarem no 1° piso do

bloco K.

Imagem 1, vista da rua do bloco K, onde é a entrada principal
dos académicos em geral.

Imagem 2, é o corredor lateral do bloco K, por onde se tem
acesso a este bloco e aos demais blocos da universidade.
Imagem 3, depois de seguir o corredor lateral, descrito acima, o
usuario vira a esquerda e chega a entrada principal do bloco K.
Imagem 4, vista da porta principal do bloco K.

Imagem 5, recepcdo do bloco K e entrada para os laboratérios
do térreo.

Imagem 6, vista de acesso da rampa do térreo para o 1°. piso.
Imagem 7, vista da rampa para o 1°. piso.

Imagem 8, vista da entrada para o 1°. piso.

Imagem 9, vista da entrada do 1°. piso, onde se encontra 0s
banheiros masculino e feminino.
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Fonte: A autora.

O 1° piso do bloco K abriga laboratérios. Para um melhor

entendimento apresenta-se outra sequéncia de imagens apresentando o
caminho percorrido neste piso, sendo:

Imagem 10, é a porta de entrada para o0 1° piso do Bloco K.
Imagem 11, é o corredor, onde em ambos os lados ha os
laboratérios.

Imagem 12, é o final do corredor, onde obrigatoriamente o
usuario vira-se a esquerda.

Imagem 13, vista geral do corredor que da ao usuério algumas
opcoes.

Imagem 14, é a entrada de um laboratério e da saida de
emergéncia.

Imagem 15, é a entrada a esquerda para o corredor de outros
laboratérios e em frente & secretaria do mestrado.

Imagem 16, é o corredor de acesso a varios laboratorios
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e Imagem 17, é o final do corredor, onde a Gltima porta é um dos
laboratorios, em que foi realizada a pesquisa.

Flgura 44 - Caminho a ser percorrldo no 1° piso do bloco K.

Fonte: A autora.

Visando uma melhor compreensdo do espaco do 1° piso do
bloco K, a figura 46 apresenta a planta baixa deste piso, com destaque
em amarelo para a sala tida como o local de pesquisa (sala que abriga o
laboratorio de microbiologia ambiental)
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Figura 45 - Caminho a ser percorrido no 1° piso do bloco K.

. |

PANTA 2 PAVIMENTO

Fonte: Imagem cedida pelo departamento de patrimdnio e comprag da Unoesc

campus de Videira (2014).

As imagens 18 — 23 apresentadas na figura 46 mostram o
laboratério onde a pesquisa foi realizada (apresenta-se o laboratério em
si, bem como as salas anexa a este laboratorio)
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Figura 46 - Laboratorio de microbi
) 7

ologia ambiental (1° piso do Bloco K).
B | Z =

Fonte: A autora.

3.1.2 A tarefa a ser realizada

Uma vez apresentado o local onde a pesquisa foi realizada, é
necessario esclarecer a tarefa a ser realizada. Assim sendo, para que seja
possivel verificar a contribuicdo da RA para a compreensdo do
Wayfinding de saidas de emergéncia decidiu-se por apresentar aos
estudantes a seguinte tarefa. “Analisar 0 mapa e em seguida
encontrar a saida de emergéncia do 1° piso do Bloco K (Nucleo de
Biotecnologia da Unoesc Videira)”

Para se obter resultados passiveis de serem inferidos tanto em
funcdo da observacdo da execucdo da tarefa em si como compara-lo
com o que foi apresentado pelos autores referenciados na
fundamentacdo teorica desta pesquisa, definiu-se pelo estabelecimento
de duas possibilidades de executar a tarefa, a saber:

1) Através da consulta de um “wayfinding de mapa do tipo vocé
estd aqui” com RA embutida mostranto a saida de emergéncia
do 1° piso do bloco K (Nucleo de Biotecnologia da Unoesc
Videira);

2) Através da consulta de “wayfinding de mapa do tipo vocé esta
aqui” impresso indicativo da saida de emergéncia do 1° piso do
bloco K (Nucleo de Biotecnologia da Unoesc Videira);
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Para tanto foi necessaria a elaboragdo dos mapas (impresso e com
RA embutida), cuja construcdo é descrita a seguir.

3.1.3 Construcdo do Mapa

Para criar o wayfinding de mapa do tipo “vocé esta aqui”,
estudou-se a planta baixa do local (ver figura 47):

Figura 47 - Planta baixa do 1° piso do bloco K.

|
‘rﬂ
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Fonte: Imagem cedida pelo departamento de patrimdnio e compras da Unoesc

campus de Videira (2014).
A planta baixa do 1° piso do bloco K mostra todos os espacos

deste piso, sejam eles espacos académicos, salas de aula e laboratdrios,
bem como éreas de circulaco e areas comuns (banheiros, por exemplo).
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Com base nesta planta baixa foi elaborado o wayfinding de mapa
apresentando-se os elementos arquiteténicos relevantes ao entendimento
do espaco arquitetdnicos (laboratérios, portas, corredor, escada da saida
de emergéncia).

Neste topico, abre-se um paréntese para apresentar informacdes a
respeito de intrugbes para elaboragdo de mapas de sinalizacdo de
emergéncia. Sentiu-se, nesse momento da pesquisa, necessidade de se
buscar em normativas ou em pesquisas académicas dados que
subsidiassem a elaboracdo dos mapas. 1sso vem de encontro com o que
diz (Passini, 1999). As propor¢des mantiveram-se fiéis as reais. Dessa
forma, manteve-se a identidade e ndo se desorientou o sujeito
pesquisado (Mijkesenaar, 1999). Além disso, as rotas de saida de
emergéncia foram indicadas por linhas tracejadas e o local de saida de
emergéncia por um circulo. Assim, buscou-se situar o pesquisado no
espaco todo (figura 48).

Figura 48 - Wayfinding de mapa do tipo “vocé esta aqui” (versdo impressa).

! .
----------

Fonte: A autora (2014).
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Uma vez elaborado o mapa, é necessario colori-lo. Robinson et
al. (1995), afirmam que a selecdo das cores é fundamental para a
eficiéncia do mapa, pelo seu poder de atracdo. Um mapa constituido por
diversos elementos em preto e branco, entre eles, linhas, simbolos e
tipos pode, além de ndo interessar os usudrios, pode causar confusdo
para quem o utiliza. Dessa forma, ao empregar codigos de cores 0 mapa
podera trazer conforto e facil leitura ao observador.

Mas, para a confeccdo do mapa cujo intuito é oferecer
informacles de sinalizacdo foi necessario consultar as normas da
Associacdo Brasileira de Normas Técnicas — ABNT que normatizam
sistemas de sinalizacfo. Foram consultadas:

e ABNTNBR 13434-1 - Sinalizacdo de seguranca contra incéndio

e panico - Parte 1: Principios de projeto;

e ABNTNBR 13434-2-Sinalizac@o de seguranga contra incéndio e
panico - Parte 2: Simbolos e suas formas, dimensdes e cores;
e ABNTNBR 13434-3 -Sinalizagdo de seguranca contra incéndio

e panico - Parte 3: Requisitos e métodos de ensaio.

Apos consulta a ABNT, constatou-se que neste ano de 2014
algumas alteragbes na norma: NBR 14880:2014 - Saidas de
emergéncia em edificios — Escada de Seguranca — Controle de
Fumaca por Pressurizacdo. Esta Norma é uma revisdo da antiga
14880:2002 e foi publicada em 08/01/2014. Ela especifica uma
metodologia para manter livres da fumaca, através de pressurizacéo, as
escadas de seguranca, que se apresentam na porcdo vertical da rota de
fuga dos edificios, estabelecendo conceitos de aplicagdo, principios
gerais de funcionamento e parametros basicos para o desenvolvimento
do projeto. Comentam-se abaixo apenas 0s itens que se aplicam a este
trabalho:

3.20 rota de fuga: Saidas e caminhos devidamente sinalizados e
protegidos, a serem percorridos pelas pessoas para um rapido
e seguro abandono do local em emergéncia;

3.21 saida de emergéncia: Saida devidamente sinalizada para um
local seguro. E

5.1.6 Deve estar prevista uma sinalizacdo de orientacdo nas portas
corta-fogo, na sua face externa & escada de seguranga, com
os seguintes dizeres: “SAIDA DE EMERGENCIA -
ESCADA PRESSURIZADA”.
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Um exemplo de mapas do tipo “vocé estd aqui”, comum em
sistemas de sinalizacdo para saida de emergéncia é apresentado na
norma da ABNT NBR 13434-1 e aqui reproduzida (figura 49).

Figura 49 - Exemplo de planta baixa de localizagdo de saidas da norma da
ABNT NBR 13434-1

Localizacao das Saidas de Emergéncia

-kVocé esté aqui
<= Saida de Emergéncia

Fonte: Associacao Brasileira das Normas Técnicas — ABNT (2004).

Tendo em vista que as normas da ABNT ndo sdo especificas
sobre as cores que a planta baixa de saidas de emergéncia deve conter,
buscou-se outras fontes que especificassem essas informacGes. Foi
encontrada a norma técnica NT20/2014 que trata de sinalizacdo de
emergéncia. Esta normativa apresenta orientagcdes sobre formas, cores e
posicionamento de elementos de sinalizacdo de emergéncia, porém néo
dispde de regras para execucdo de mapas de sinalizacdo de emergéncia.
Apbés a busca nas normativas formais buscou-se pesquisas de
pesquisadores da area™.

Lopes e Lopes (2007) afirmam que a utilizacdo das cores em
mapas € fundamental, pois estes componentes possibilitam a
organizagao e sistematizagdo de sua representacdo. Outra explicagdo que
eleva a importancia do uso de cores em mapas é que elas incorporam um
grande numero de variaveis, as quais possibilitam utilizar-se de
contrastes, brilhos e matizes. Segundo Archela e Théry (2008), as cores
podem ser usadas como uma forma de criacdo de ordem e hierarquia. A

1% Qutros estudos foram realizados para a elaboracéo dos mapas. O apéndice C
apresenta-0s, uma vez que se acredita que poderiam desviar o foco do estudo
caso fossem apresentadas neste momento.
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aplicacdo deste elemento ao mapa traz diferenciacdo de zonas e
separacdo de grupos de informacdes.

S&o importantes apreciacgdes sobre a cor, conforme autores Jenny
e Kelso (2007): (1) opgéo por arranjos de cores claras e contrastantes;
(2) utilizacdo de outras varidveis visuais para transmitir a mesma
informacdo, como forma e tamanho; (3) e emprego de novas técnicas
para representacdo e simplificagcdo do mapa.

Apdbs a realizacdo desta pesquisa, €, tendo em maos a versao
monocromatica do mapa passou-se para a realizacdo de estudos de cores
para cada ambiente, até atingir as cores usadas na versdo final dos
mapas.

O azul-claro (Pantone 2707C) foi escolhido para representar os
laboratérios, por ser uma cor fria e de facil compreensdo. Os corredores
sdo brancos que reflete todos os raios luminosos proporcionando uma
clareza total. Este corredor é o espago por onde as pessoas caminham ate
os laboratérios e a saida de emergéncia. Para o laboratdrio escolhido
para a pesquisa, onde o pesquisado esta, a cor verde (Pantone 367C) foi
a escolhida. Na saida de emergéncia, onde esta localizada a escada, o
amarelo (Pantone 116C) por ser uma cor luminosa que chama atencéo e
serve também como um alerta. O circulo em vermelho (Pantone Rubine
Red C) ao redor da saida de emergéncia foi escolhido por ser a cor que
em elementos de sinalizacdo (placas) € a cor recomendada pela NT
20/2014, pois d& maior destaque ao local e para quem esta visualizando
ter certeza para onde tem que se encaminhar.

Como sdo duas rotas possiveis do local inicial até a saida de
emergéncia, colocou-se 0 caminho em linhas tracejadas precisas, que
s&0 previstas nas normas técnicas NBR 13434-1. E utilizada dessa forma
por arquitetos em mapas de rota de fuga, ja que o desenho no geral
emprega linhas continuas. Representam um trajeto a ser seguido e as
linhas que aparecem em curvas simbolizam os cantos, onde a pessoa
tem que virar.

A cor laranja em tom mais escuro (Pantone 173C) indica a
primeira op¢do de rota ja que, pela localizacdo inicial, é a rota mais
curta. Por isso a cor deve chamar a atencdo. J& o laranja mais claro
(Pantone 164C) aponta a segunda opcdo de rota até a saida de
emergéncia, que é um pouco mais longa. Cabe ressaltar que 0s mesmos
principios foram seguidos para a contrugdo do Wayfinding de mapa do
tipo “vocé estd aqui” tanto na versdo impressa, quanto na versdo com
RA. O Wayfinding de mapa na versdo com RA seguiu as recomendacdes
apresentadas no iten 2.1 deste trabalho. Sua execucéo foi terceirizada,
pois esta autora ndo possui conhecimentos técnicos e ferramentais que
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possibilitassem sua execugdo. As figuras 51, 52 e 53 apresentam a
versao final desses mapas.

Figura 50 - Este mapa foi o utilizado na pesquisa impressa.
““.IIII...

.
‘e

| TP VR SSp——

LEGENDA:
| SAiDA DE EMERGENCIA
|| LOCALIZAGAO INICIAL
| LABORATORIOS
[] correbores

Fonte: A autora.
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Figura 51 - Mapa utilizado na pesquisa de Realidade Aumentada, vista em 3D.

Fonte: A autora.

Figura 52 - Mapa utilizado na pesquisa de Realidade Aumentada, vista de um
dos angulos de RA

ACTIVATE YOUR LICENSE

Fonte: A autora.
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3.1.4 Escolha dos estudantes

A pesquisa qualitativa tem por objetivo traduzir, expressar e
compreender os fendmenos do mundo social. Como o estudo é
exploratorio e qualitativo, foi realizado no préprio local de origem dos
dados, por isso a pesquisa requer um determinado corte
temporal/espacial do proprio pesquisador em relacdo ao objeto de
estudo. Este corte temporal/espacial define o campo e a dimenséo do
desenvolvimento do trabalho de descricdo, fundamental num estudo
qualitativo.

Para esta pesquisa, decidiu-se observar o0s estudantes, pois
acredita-se que, por frequentarem o prédio somente em aulas de
laboratério (aulas praticas) e por isso ndo frequentam sempre o espaco
(a ponto de ndo decorarem os caminhos e saidas de emergéncia)
constituem um publico que venha a ser beneficiado largamente em caso
de implementacdo de um sistema de orientacdo para saidas de
emergéncia™.

Para a escolha dos estudantes, utilizaram-se 0s seguintes critérios
de inclusdo: (1) compatibilidade de horarios na instituicdo no periodo
em que a pesquisa seria realizada; (2) ndo conhecerem de memdria a
planta baixa do local da pesquisa; (3) ndo ter nocdo de leitura de
desenho técnico e (4) concordarem em participar da pesquisa (assinando
o0 termo de consentimento livre e esclarecido).

Uma vez definidos os critérios de inclusdo, passou-se a escolha
dos alunos. A amostra obtida foi pequena, sendo composta por 30
académicos, dos quais 15 visualizard o “wayfinding de mapa do tipo
vocé esta aqui” com RA embutida e outros 15 alunos visualizaram o
“wayfinding de mapa do tipo vocé esta aqui” na versdo impressa. O
periodo de realizacdo da pesquisa ocorreu nos dias 16, 17 e 18 de Junho
de 2014.

Acredita-se que o nimero de participantes foi suficiente para a
compreensdo das relagcdes dos individuos com os mapas do estudo,
considerando também a dificuldade de se conseguir participantes que
nunca frequentaram no 1° piso do Bloco K. De acordo com Gil (2010), a
amostra dos participantes € uma pequena parte que compfe todo o

"' Pensa-se dessa forma em contrapartida & consulta de professores e

funcionarios, os quais acredita-se terem mais memoria do espaco da
pesquisa (bloco K, 1° piso), caso necessitassem utilizar as saidas de
emergéncia.
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universo que se quer explorar, selecionada segundo algum plano.

Para participar da pesquisa, foram selecionados académicos com
idade entre 18 a 20 anos, de ambos 0s sexos e pertencentes a 12 fase do
curso de Design da Unoesc- Videira, pois, estes cumpriam 0s critérios
de inclusdo estabelecidos.

Para este estudo, especificou-se como padrdo a amostragem
estratificada (ndo-probabilistica intencional), que o autor Gil (2010)
define como uma selecdo de subgrupos especificos da populacdo
delimitados por propriedades determinadas. Nesse caso, entende-se
como familiaridade/n&o familiaridade do local pesquisado.

A definicdo de usuarios familiarizados e ndo familiarizados do
sistema justificou-se, pois se acreditou ser necesséria esta diferenciacéo
de publicos. Os participantes que visualizaram o mapa impresso fizeram
parte de um grupo controle, que serviu como parametro para avaliar as
diferencas em relacdo ao grupo que visualizou 0 mapa em RA.

3.1.5 O experimento

A coleta de dados foi realizada nos dias 16, 17 e 18 de Junho de
2014. Os alunos foram reunidos em uma sala. A eles foi explicada a
tarefa a ser realizada. Em seguida, cada um deles era convidado a
dirigir-se para a sala do laboratério de microbiologia ambiental
(marcada em verde no mapa) para iniciar o experimento.

O experimento como ja foi dito anteriormente no item 3.2.2,
consitiu em realizar a seguinte tarefa “Analisar 0 mapa e em seguida
encontre a saida de emergéncia do 1° piso do Bloco K (Nucleo de
Biotecnologia da Unoesc Videira)”, sendo apresentadas duas
possibilidades (cada uma apresentada a 15 participantes)

3) Analisar o “wayfinding de mapa do tipo vocé estd aqui” com
RA embutida mostranto a saida de emergéncia do 1° piso do
bloco K (Nucleo de Biotecnologia da Unoesc Videira);

4) Analisar o “wayfinding de mapa do tipo vocé estd aqui”
impresso indicativo da saida de emergéncia do 1° piso do bloco
K (Nucleo de Biotecnologia da Unoesc Videira);

Para tanto seguiram-se a etapas:
a) Preencher e assinar o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido;
b) Fazer a leitura do mapa;
c) Sair a procura da saida de emergéncia do 1° piso do Bloco K;
d) Preencher um questionario sobre a experiéncia vivenciada.
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Para o desenvolvimento da coleta de dados, necessitou-se da
disponibilidade dos seguintes materiais:

e Mapas: O mapa impresso foi produzido em tamanho A4 e
fixado na parede do laboratério de microbiologia ambiental
(marcada em verde no mapa). Ja mapa em RA também foi
disponibilizado em um notebook em uma mesa nesta mesma
sala.

e Caneta;

e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, elaborado para
manter o controle da coleta de dados, preservar o sigilo dos
dados coletados, respeitar a autoria dos estudos e a participacéo
voluntaria de cada individuo. Este termo pode ser visualizado
no apéndice A.

e Questionario.

A elaboracdo do questionario obedeceu recomendacdes de De
Certeau (1994); Alexandre e Tavares (2007) e Scariot (2013). O roteiro
idealizado para o questiondrio semiestruturado foi composto por 24
perguntas para 0 mapa impresso e 25 perguntas para 0 mapa em RA,
para a definicdo de perfil de usuério. Essas perguntas tiveram como
objetivo a compreensdo das relagdes dos usuérios com 0s mapas. Para
sua validacdo e pdstero aplicacdo no experimento final, esta primeira
aplicacdo caracterizou-se como o estudo-piloto e foi realizada com dois
usuarios (um visualizando o mapa impresso e outro visualizando o mapa
em RA) elaborado exclusivamente para teste e validagdo do
instrumento. Os resultados desta coleta ndo foram trabalhados nas
discussdes desta dissertagdo. Esta primeira entrevista teve duracdo de
aproximadamente 25 minutos, incluindo conversas iniciais sobre o tema.

Apos o estudo-piloto, foi possivel definir o instrumento de coleta
final que apresentou 0 mesmo numero de questdes sobre ambos os
mapas analisados. O questionario (apéndice B) é composto por
perguntas abertas (no qual o usuario pode posicionar-se diante dos
guestionamentos), fechadas (nas quais sdo fornecidas opcgOes de
respostas aos entrevistados), semiabertas e juncdo de aberta e fechada,
no qual o pesquisado responde o motivo de ter feito tal escolha) e ainda
de atividade (quando se pede para o usuario realizar uma pequena
atividade para encontrar certa informagéo e anotou-se 0 comportamento
dele em relagdo a atividade).

Em relacdo ao inicio do questionario, as questdes descritas
apresentam-se como forma de caracteriza¢do dos usuarios da pesquisa:
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idade, sexo, curso frequentado (perguntas de carater informativo — para
qualificar os participantes). Outras informacfes foram solicitadas:
tempo de visualizacdo do mapa e tempo para completar a trajetdria até a
saida de emergéncia. Essas informagdes foram teoricamente
fundamentadas na sec¢do espaco e tempo contemporaneo, na qual o autor
De Certeau (1994) assim define espago: “existe espaco sempre que se
tomam em conta vetores de direcdo, quantidades de velocidade e a
variavel tempo”.

Nas questbes de 1 a 8, avaliou-se a compreensdo da visualizacdo
do mapa. Foram realizadas perguntas referentes a localizacdo do
pesquisado, a familiaridade com o local e a percep¢do quanto as
representacdes das cores no mapa. Estas questfes foram embasadas na
secdo Visualizacdo da Informagdo na qual, segundo Alexandre e
Tavares (2007), as ferramentas de visualizagdo possibilitam promover
auxilio ao usuario em todo processo de analise dos dados.

A partir das questdes 9 até a 13, realizou-se a avaliagdo na
compreensdo da trajetdria realizada até a saida de emergéncia. Estas
indagacOes tiveram intuito de verificar se os participantes da pesquisa
tiveram dificuldade de realizar a tarefa proposta de chegar até a saida de
emergéncia.

J4 as questbes 14 a 24 indicaram a satisfagdo do usuério.
Respaldado em Scariot (2013) que analisou os critérios de avaliacdo de
SIW de acordo com o0s conceitos de ergonomia, usabilidade e
experiéncia do usuario. O autor configura e descreve uma avaliacdo
para SIW, alicercado no design focado no usuério.

No questionario para os participantes do mapa em RA, houve
uma questdo a mais, para avaliar a impressdo de experimentar a
Realidade Aumentada.

Para fins de esclarecimentos, é importante definir que, para as
perguntas fechadas (nas quais os participantes deveriam optar por uma
das respostas pré-definidas do roteiro), ha um nivelamento de respostas,
por exemplo, de 1 a 5 (através do uso da escala Likert graduada em 1
para “muito facil” e 5 para “muito dificil”. O preenchimento do
guestionario foi conduzido pela pesquisadora com auxilio do roteiro e
teve duracdo aproximada de 25 minutos (tempo médio de pesquisa).

Em sintese, os procedimentos realizados na pesquisas com 0s
participantes foram:

1. Recepcdo do entrevistado e apresentacao da pesquisa;

2. Assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido;
3. Visualizagdo do mapa;

4. Trajetoria percorrida até a saida de emergéncia;
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5. Realizacdo da coleta de dados (questionario);
6. Finalizacdo da coleta e agradecimento pela colaboragéo.

3.1.6 Anélise dos Resultados

As informagBes do questionario foram analisadas de forma
gualitativa, sendo apresentadas as principais tendéncias de repostas
dentro do grupo pesquisado. Apds a coleta dos dados, estes foram
tabulados e classificados para organizar o material, também para que
fosse possivel mapear as tendéncias e diferencas entre os resultados de
cada grupo de participantes. Em seguida, iniciou-se a etapa de descricéo
das informagdes. Optou-se pela realizacdo de um texto no qual foram
apontadas as principais questdes das tabelas e escritas de forma a
comparar o0s resultados de ambos os grupos pesquisados.

O método de procedimento do questionario foi o comparativo, ou
seja, investigaram-se as semelhancas e diferencas das percepges visuais
dos dois grupos (visualizagdo do mapa impresso e visualizacdo do mapa
em RA). Analisando as informac@es coletadas, buscou-se a resposta do
objetivo especifico ou geral: verificar a contribuicdo dos recursos da
Realidade Aumentada para a compreensdo do Wayfinding de saidas de
emergéncia do primeiro piso do Bloco de Laboratérios da Unoesc
Videira. Com isso, concebeu-se que as discussdes gerais deste estudo
apoiaram-se no cruzamento de informagdes desses dois momentos em
complemento a pesquisa bibliografica realizada no inicio deste
documento.

O capitulo a seguir apresenta os resultados obtidos, bem como a
discusséo destes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO DO QUESTIONARIO
APLICADO

As discussOes a seguir foram baseadas nas descri¢es do capitulo
Descricdo do Método, em que foram definidos os materiais (local,
concepcdo do mapa e do questionario) utilizados na pesquisa. Sdo
trazidos ainda os principais pontos para o cruzamento com a literatura.
Para facilitar a discussdo, os resultados foram agrupados pelas questdes
gue respondem os indicadores compreensdo e satisfacdo do usuario.
Assim a primeira parte mostra os dados referentes as informacdes
demograficas sobre os participantes. Em seguida sdo mostrados o0s
resultados refrentes asquestdes sobre a compreensdo da visualizagdo do
mapa (cores, caminho a ser percorrido e informacGes sobre 0 mapa
apresentado). E, para finalizar, sao mostrados os resultados sobre a
satisfacdo do usuério, baseado em Scariot (2013), que caracteriza uma
avaliacdo para SIW centrada no usuario.

As tabelas mostradas a seguir, resumem os resultados obtidos
com os 15 académicos que responderam ao questionario com o mapa
impresso e dos outros 15 académicos que responderam ao questionario
com a visualizagdo do mapa em Realidade Aumentada. Os dados
referentes ao grupo que utilizou o material impresso corresponde as
linhas superiores da tabela seguidos pelos dados do grupo que utilizou o
material em RA.

41 INFORMAGCOES SOBRE O PERFIL DO SUJEITO
PESQUISADO

As trés primeiras tabelas (idade, sexo e curso), expdem o perfil
dos participantes na coleta de dados, os quais ajudam na compreensao
da realidade do objeto pesquisado.

- Qual a sua idade?
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Tabela 1 - Amostra das idades dos académicos pesquisados, 15 estudantes que
visualizaram 0 mapa impresso e de 15 estudantes que visualizaram o
mapa em realidade aumentada.

numero o
Idade de respostas g
18 anos 4 26,66
mapa  [JREKRIE 5 33,33
impresso
20 anos 6 40
Total 15 100
18 anos 8 53,33
19 anos 4 26,66
20 anos 3 20
Total 15 100

Fonte: A autora.
- Sexo: Feminino ou Masculino

Tabela 2 - Porcentagem por sexo de uma amostra de 15 estudantes que
visualizaram o0 mapa impresso e de 15 estudantes que visualizaram
0 mapa em realidade aumentada.

niimero o

Sexo de respostas ¢
Feminino 7 46,67

mapa .

Ty Masculino 8 53,33
Total 15 100
Feminino 7 46,67
Masculino 8 53,33
Total 15 100

Fonte: A autora.
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- Qual é o curso que esta estudando?

Tabela 3 - Curso frequentado

nimero o
Curso de respostas ¢
mapa I' fase de Design 15 100
impresso
Total 15 100
I' fase de Design 15 100
Total 15 100

Fonte: A autora.

Conforme aventado anteriormente na dissertacdo, os participantes
de ambos os grupos sdo 100% do curso de design. A opgdo por este
CUrso ocorreu, uma vez que os académicos néo frequentam o 1° piso do
bloco K, assim ndo compromete o resultado final da pesquisa. Os dois
grupos apresentam a condi¢do de alguns estudantes desconhecerem o
local e outros ja terem circulado por ali por curiosidade. Assim a busca
pela saida de emergéncia apresentaria as mesmas dificuldades ou
facilidades para os envolvidos na pesquisa.

AVALIACAO NA COMPREENSAO DA VISUALIZACAO DO
MAPA

Para avaliar a compreensdo da visualizacdo do mapa foram
analisados o tempo de leitura do mapa e o tempo de trajetéria e foram
elaboradas perguntas relativas & localizagdo dos participantes, seu
conhecimento do local e a sua assimilacdo quanto as representacdes das
cores no mapa. Estas questdes foram embasadas na secdo Visualizacao
da Informagdo na qual, segundo Alexandre e Tavares (2007), as
ferramentas de visualizagdo possibilitam promover auxilio ao usuério
em todo processo de analise dos dados.

- Tempo de visualizagdo do mapa.



Tabela 4 - Tempo de visualizagdo do mapa

Cddigo do | Tempo de visualizagao
pesquisado do mapa
01 17,335
02 425
03 09,465
04 10,135
05 08,58s
06 15s
07 10s
mapa 08 54,275
impresso 9 11.54s
10 10,14s
11 12,365
12 13,235
13 15,255
14 16,475
15 17,225
Total 15

Fonte: A autora.

mapa
em RA
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Cddigo do | Tempo de visualizagio

pesquisado do mapa
16 35s
17 19,505
18 20s
19 22s
20 Imin10s
21 20,285
n 14,34s
A 16,37s
24 10,57s
25 10,14s
26 20,27s
7] 15,185
28 30,185
29 45,155
30 56,455

Total 15

Analisando os dados da tabela 4, percebe-se que o tempo maior
de visualiza¢do do mapa impresso foi o do participante da pesquisa sob
0 codigo numérico 08 do sexo feminino (verificou-se a reposta nos
dados da pesquisa) e o menor tempo foi de 08,58s do sexo masculino. A
fim de tornar a informacdo mais direta, 0 mapa impresso é de
representacdo bidimensional dos elementos do mapa, mantendo a
proporcao real (O'NEILL, 1999).
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Ja os académicos que estavam de posse do mapa de visualiza¢do
em Realidade Aumentada, o participante da pesquisa de nimero 20 do
sexo feminino visualizou em 1minl0s, e o que visualizou em menor
tempo foi de 10,14s do sexo masculino. Isso ocorreu, porque ha maior
interacdo entre usudrio e a interface. O processo de andlise,
compreensao e utilizacdo de dados fica prejudicado por essa sobrecarga
de informagGes (ZORZAL et al., 2007).

- Tempo para completar a trajetoria até a saida de emergéncia.

Tabela 5 - Descri¢do do tempo para completar trajetéria proposta.

Codigo do | Tempo para completar
pesquisado a trajetoria
01 26,09s
02 29 44s
03 31,53s
04 24,555
05 16,57s
06 24,01s
07 10s
mapa 08 18,58s
Hstert R 34,585
10 15,38s
11 2847s
12 29,55s
13 27,365
14 1mind2s
15 Imin24s
Total 15

Fonte: A autora.

em RA

Codigo do | Tempo para completar

pesquisado a trajetoria
16 2min05s
17 53,53s
18 25,38s
19 40,15s
20 31,53s
21 21 4ls
22 39,01s
23 42,11
24 40,32s
25 20,41s
26 25,485
27 23,39s
28 Imin53s
29 50,37s
30 1mind0s

Total 15
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Em relacdo ao tempo gasto para completar a trajetdria, o
participante 14 o fez no tempo maximo de 1min42s sendo do sexo
feminino e o tempo minimo para concluir a trajetéria foi de 10s, do
participante da pesquisa nimero 07 do sexo masculino. Arthur e Passini
(2002) argumentam que a execucdo da decisdo tomada serd exatamente
a conversdo deste plano de agdo em um comportamento fisico no tempo
e no lugar certo ao longo de um percurso. A presenca de componentes
de informagcdo ambiental em pontos de tomada de decisdo podera
favorecer o processo de realizagdo da deciséo.

Enquanto o académico de posse do mapa em Realidade
Aumentada que levou o tempo maximo para cumprir a trajetéria foi o
participante de nimero 16, do sexo feminino,que o fez em 2min05s e o
que o fez no menor tempo foi o participante de nimero 25 em 20,41s.
Portanto, a variagdo de tempo no sistema de RA provavelmente é
consequencia da interatividade que o sistema RA proporciona. O
processo de analise, compreensdo e utilizacdo de dados fica prejudicado
pela sobrecarga de informagdes. 1sso quase sempre é uma tarefa dificil
de realizar (ZORZAL et al., 2007).

Questao 1 - Vocé ja esteve no 1° piso do Bloco K?

Tabela 6 - alunos que ja estiveram ou ndo no 1° piso do Bloco K

Esteve no niimero o
1° piso  |de respostas ¢
Sim 7 46,67
mapa N
impresso [ 8 33,33
Total 15 100
Sim 4 26,66
Nao 11 73,33
Total 15 100

Fonte: A autora.

Na tabela 6, apresentam-se os nimeros dos académicos da
primeira fase de design que j& estiveram ou ndo no 1° piso do bloco K,
espaco em que se realizou o experimento. Dos que participaram do
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estudo com mapa impresso, 46,67% dos participantes da pesquisa ja
haviam circulado pelo ambiente e 53,33% deles nunca estiveram ali. J&
dos estudantes com mapa em Realidade Aumentada apenas 26,66 dos
participantes da pesquisaja conheciam o local e a maioria, 73,33%,
nunca estive ali. Analisando esses dados, € possivel que a ter estado no
lugar de teste tenha ocasionado interferéncia no resultado final do tempo
gasto para localizar a saida de emergéncia, j& que a maioria dos
pesquisados do mapa em RA nunca estiveram no ambiente pesquisado.

O fato dos pesquisados haverem estado ou ndo no 1° piso do
bloco K ndo invalida a pesquisa, pois, como 0s pesquisados cursam
Design, ndo frequentam este piso. Os que responderam que ja foram a
este 1° piso é por curiosidade ou pelo programa de divulgacdo da
Unoesc, quando alunos do ensino médio conhecem as dependéncias da
Unoesc.

Questao 2 - Se sim, vocé ja havia percebido onde estdo as portas de
saidas de emergéncia deste andar?

Esta questdo é complemento da pergunta ndmero 1 (acima), por isso a
porcentagem total ndo sdo dos 15 académicos pesquisados sobre cada
aplicacdo do mapa. Refere-se apenas aos que ja estiveram no 1° piso.

Tabela 7 - Alunos que ja estiveram no 1° piso do bloco K e perceberam a saida
de emergéncia

" namero
Rercehida de respostas %
Sim 5 62,50
mapa N

impresso [ 8 36,50
Total 7 100
Sim 1 10
Nao 3 90
Total 4 100

Fonte: A autora.
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A tabela 07 apresenta as informacGes sobre a percepgdo dos
alunos que estiveram no espaco escolhido para o estudo sobre indicacéo
de saida de emergéncia ali. Dos académicos com mapa impresso, sdo
62,50% dos pesquisados observaram a existéncia e a localizagdo dessa
sinalizacdo anteriormente a aplicacdo do estudo. Em relagdo aos que
estavam de posse do mapa em Realidade Aumentada, apenas 1
estudante, 10%, percebeu a sinalizagdo em momentos anteriores.. Este
resultado reforca o cuidado na analise dos dados coletados pois a
percepcdo da saida de emergéncia pode ter influenciado o tempo de
percorrer o caminho apds a leitura dos mapas.

Questéo 3 - Vocé gostou das cores utilizadas no mapa?

Tabela 8 - Questdo do gosto pelas cores utilizadas no wayfinding de mapa

Gosto pelas cores denrlellsl;COr;aS %
Muito util 9 60
Util 6 40
mapa Regular 0 0
tmpresso Nao muito util 0 0
Pouco util 0 0
Total 15 100
Muito util 10 66,67
Util 4 26,67
Regular 0 0
Nao muito util 1 6,67
Pouco util 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.
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Constata-se na tabela 8 que, em relagdo ao gosto das cores
utilizadas, o0 grupo com mapa impresso considerou-as muito Uteis (60%)
e Uteis (40%). J4, quanto ao grupo com mapa em Realidade Aumentada,
66,67% considerou muito util, 26,67% util e apenas 6,67% (1
pesquisado) declarou ndo muito Util.

Silveira (2011) afirma que as cores se conectam diretamente com
as formas, pela alta capacidade de o ser humano preservar informagdes
cromaticas quando associadas a este elemento. Dessa forma, uma cor
associada a uma forma torna-se mais eficiente ao comunicar do que
apenas o elemento cromatico sozinho. Kandinksy procurou compreender
como a forma realiza influéncia sobre a cor. O pintor complementa que
as cores primarias (amarelo, azul e vermelho) relacionavam-se
diretamente com as formas primarias (triangulo, circulo e quadrado,
respectivamente).

A seguir sdo mostrados alguns dos relatos sobre as cores com a
intencdo de complementar a pergunta 03.

Questéo 3.1 — Por qué?

Abaixo seguem alguns comentarios dos participantes e seus
correspondentes codigos sendo de 01 a 15 visualizaram o mapa
impresso e de 16 a 30 0 mapa em RA.

“Porque ficou bem destacado o ponto inicial que esta em verde o
caminho a ser percorrido em diferentes tons de laranja, e onde tenho que
chegar que estd em amarelo em volta de um circulo vermelho”. (03)

“Porque da para diferenciar os dois caminhos até a saida de
emergéncia, pela diferenca dos tons de laranja, sendo que o tom de
laranja mais escuro é o caminho mais curto”. (04)

“Porque da para definir bem o caminho até a saida de
emergéncia”. (05)

“O mapa estd de facil entendimento, as cores estdo bem vivas, e
eu acho que ¢ o que mais chama aten¢do quando eu olho”. (08)

“Porque o mapa esta claro e a seta laranja mais escura deixou
claro que era a sugestdo de primeira opcdo para o caminho a ser
percorrido”. (19)

“Porque esta facil de identificar, onde eu estou e onde eu tenho
gue chegar que é a saida de emergéncia, e 0 restante estd bem
representado sem tirar a atengdo do que ¢ mais importante”. (21)

“Porque as cores me facilitaram a visualizagdo, e com isso
consegui identificar cada lugar”. (26)



150

Destaca-se a resposta do pesquisado nimero 16, o qual demorou
mais tempo para cumprir a trajetéria 2min05s do mapa visualizado em
RA.

“Eu acho que as cores estavam claras, ddo uma boa percepcao,
mas eu acabei prestando mais atencdo nos tracados em laranja e acabei
ndo vendo o ambiente como um todo e isto acabou me prejudicando na
realizagdo da tarefa”.

Analisando os resultados da questdo 3 e 0os comentarios anteriores
parece que as cores utilizadas no mapa ajudaram na percepcao das areas
distintas no mapa. Este resultado vem ao encontro com as afirmacées de
Scherer e Uriartt (2012) que afirmam que um dos elementos que pode
ser utilizado para organizar ambientes pela sinalizacdo € a cor. Para eles,
a cor oferece mais liberdade para expressar informagbes do que a
prépria representacdo textual ou pictérica. Alem disso, Uebele (2007)
afirma que os seres humanos apresentam pouca habilidade no registro de
cores. Isso significa que 0 nosso aparelho 6tico e memdria temporaria
ndo conseguem guardar tonalidades de cores muito especificas. As cores
mais facilmente vistas e registradas pelas pessoas consistem nos tons
amplos, como amarelos, vermelhos e azuis..

Questédo 4 - Relacione as cores com 0s setores

Nesta questdo busca-se 0 entendimento que 0 usuario consegue
acumular na experiéncia de Wayfinding no ambiente. Abrange a
imaginabilidade de um espaco, ou seja, a capacidade de um usuario
formar imagens mentais ou mapas coerentes desse ambiente (Scariot,
2013).
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Tabela 9 - Porcentagem de acerto das cores de acordo com o setor.

Identificagdo das cores n %
Corredores 14 93
Laboratorios 12 80
i11$?§:so Localizagio inicial 15 100
Saida de emergéncia 15 100
Total 15 100
Corredores 15 100
Laboratdrios 12 80
Localiza¢do inicial 12 80
Saida de emergéncia 15 100
Total 15 100

Fonte: A autora.

Percebe-se que, em relagdo & porcentagem de acerto das cores de
acordo com o setor, entre 0s pesquisados com mapa impresso, a maioria
acertou as cores dos corredores e laboratorios e todos acertaram as cores
da localizagdo inicial e da saida de emergéncia. Um pouco diferente
ocorreu entre os voluntarios com o mapa em Realidade Aumentada.
Todos acertaram a cor dos corredores e saida de emergéncia. Ja, na cor
dos laboratdrios e da localizago inicial, apenas 12 acertaram.

No questionario foram elencados outros ambientes ndo constados
nos mapas: salas de aula, banheiros e laboratorio de informatica. Mas,
alguns pesquisados citaram talvez por desatenc¢do ou desconhecimento o
local. Porém é preciso considerar que o projeto grafico do mapa precise
destacar melhor seus elementos.
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Questdo 5 - Quantos caminhos vocé pode escolher até a saida de
emergéncia?

Tabela 10 - Opgdes de caminhos até a saida de emergéncia.

Caminhos denl'uez;)(:)rsotas %

1 2 13,33
mapa 2 12 80

impresso

mais que 2 1 6,67

Total 15 100

1 1 6,67

2 14 93,33

mais que 2 0 0

Total 15 100

Fonte: A autora.

Constata-se na tabela 10 que, ao visualizarem 0 mapa impresso,
dois académicos identificaram apenas um caminho até a saida de
emergéncia (13,33%), 12 perceberam dois caminhos (80%) e 1
estudante (6,67%) identificou mais de duas rotas para sair do local. J4,
em relacdo ao grupo de posse do mapa em Realidade Aumentada,
apenas 1 académico (6,67%) contatou 1 caminho, 14(93,33%)
constataram 2 e nenhum deles identificou mais de 2 percursos para a
saida de emergéncia. Evidencia-se que tanto o mapa impresso quanto o
mapa em Realidade Aumentada oferecem facilidade de identificacdo do
mesmo numero de rotas de saida pelos usuérios.

Questao 6 - O caminho a seguir é claro?
Na fundamentagdo tedrica a respeito de wayfinding (SCARIOT,

2013), é possivel reconhecer alguns principios que transformam espacos
efetivamente navegaveis. Primeiramente, se um usuario consegue



153

constatar ou inferir sua localizacdo atual ou seja, responder a questfes
como: “onde estou?” e “qual caminho estou escolhendo?”. Segundo, se
uma rota ou destino podem ser localizados, avalia-se a capacidade de se
executarem tarefas de wayfinding, 0 que acontece quando o SIW
oportuniza que decisdes corretas sejam tomadas. E possivel avaliar, por
exemplo, se o usuario escolhe por continuar na rota em que estd ou
escolhe retornar ao ponto inicial, ou mesmo interromper 0 percurso e
recolher novas informacdes para assegurar-se a rota.

Tabela 11 - O caminho a ser percorrido é claro

Caminho d enrli:;)i)rsotas %
Muito facil 11 7333
Facil 4 26,67
mapa Regular 0 0
impresso — 5 .
Muito dificil 0 0
Total 15 100
Muito facil 7 46,67
Facil 3 20
Regular 4 26,67
Dificil 1 6,67
Muito dificil 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.

Verifica-se na tabela 11 que o0s usuérios do mapa impresso
consideraram o caminho, quanto a clareza, na sua maioria, 11 (73,33%)
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muito fécil e 4 (26,67) facil, totalizando 100% das opinides coletadas. J&
7(46,67%) dos usuarios orientados pelo mapa em Realidade Aumentada
o0 consideraram muito facil, 3(20%), académicos avaliaram como fécil,
4 (26,67%) disseram ser regular quanto a clareza e 1(6,67%) usuério
considerou dificil a orientagdo com este instrumento. Evidencia-se entdo
que o mapa em Realidade Aumentada pode dificultar a leitura
provavelmente por se apresentar as informagdes em 3D, e implicar num
grau de interatividade maior, além de ndo ser tdo familiar quanto um
mapa impresso.

Questéo 7 - Qual caminho vocé escolheu?

Tabela 12 - Caminho escolhido pelo sujeito pesquisado

. . numero
Caminho escolhido de respostas %
Esquerda 10 66,67
mapa _.
oy Direita 5 33.33
Total 15 100
Esquerda 9 60
Direita 6 40
Total 15 100

Fonte: A autora.

Verifica-se, na tabela 12, em relacdo ao caminho escolhido, uma
semelhanca entre os dois grupos. Do conjunto dos usuérios do mapa
impresso, 10 (66,67%) dos pesquisadosoptaram pelo caminho da
esquerda e 5(33,33%) pelo caminho da direita . E, no conjunto dos
usuarios do mapa em Realidade Aumentada, 9(60%) escolheram o
caminho da esquerda e 6 (40%) dirigiram-se pelo caminho da direita.

Nesta questdo, solicitou-se que o0s participantes fizessem
comentarios sobre a opcdo escolhida. Seguem abaixo alguns
comentérios sobre os codigos definidos para cada pesquisado:

“Porque o caminho da esquerda aparenta ser mais curto”. (01)
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“Porque o caminho da esquerda estava mais visivel por ser em
laranja mais escuro e ficou mais facil de memorizar”. (03)

“Porqueeu estava na localizagdo que direcionava para a saida da
esquerda”. (07)

“Porque achei mais facil o da direita, e por ndo conhecer o lugar e
eu havia entrado por aqui ja”. (09)

“Sai pela direita por ser a mao mais utilizada”. (11)

“Esquerda, por causa do tracejado em laranja escuro, pois me
chamou mais atengdo”. (17)

“Escolhi o da esquerda, porque ndo precisa passar por dentro da
outra sala”. (21)

“Optei pelo caminho da direita, apesar de ser um pouco mais
longo, na hora de uma emergéncia, a maioria das pessoas escolherdo o
caminho da esquerda”. (24)

Questdo 8 - O mapa possui informacoes suficientes e claras para sua
tomada de decisdo?

Gibson (1950) enfatiza que, quando o SIW é corretamente
desenvolvido, auxilia os usuarios quanto a identificacdo da melhor rota a
ser seguida.
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Tabela 13 - Informagéo clara

Clara dcnltcl:l:;;)l:)tas %
Muito clara 12 80
Clara 1 6,67
mapa Regular 2 13.33
LiuRste Nao muito clara 0 0
Pouco clara 0 0
Total k5 100
Muito clara 11 73,33
Clara 2 13,33
Regular 2 13,33
Nao muito clara 0 0
Pouco clara 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.

Na interpelacdo sobre a existéncia no mapa de informacGes
suficientes e claras para sua tomada de decisdo, na tabela 13, percebe-se
gue os usuarios de posse do mapa impresso 12 (80%) alegaram serem
muito claras, 1 académico (6,67%) disse ser clara e 2 (13,33) afirmaram
serem regulares. J& o grupo de usuarios com o mapa em Realidade
Aumentada apresentou a seguinte avaliagdo: 11 (73,33%) académicos
consideraram muito claras as informacoes, 2 (13,33%) julgaram claras e
2 (13,33%) regulares. Percebe-se assim a quase igualdade de condices
entre os dois instrumentos de orientagao.

Sintese das discussdes sobre a compreensdo da visualizacdo do mapa

Os resultados das questdes 1 a 8 e o tempo de leitura do mapa e
de trajetéria indicam que ambos 0s grupos compreenderam a
visualizacdo dos mapas. As variagdes verificadas no tempo de trajetoria
entre 0s grupos pode ter sido consequéncia da maior familiaridade de
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alguns membros do grupo do mapa impresso com o local do teste.
Assim, sugre-se que num trabalho futuro seja feita a verificacdo prévia
desta condicao.

AVALIACAO NA COMPREENSAO DA TRAJETORIA
REALIZADA ATE A SAIDA DE EMERGENCIA

Nas questbes a seguir (9 a 13), que visam buscar a compreensdo
da trajetoria da pesquisa proposta, Carpman e Grant (2002) asseguram
gue uma das ironias presente na maioria das relagdes entre 0 ambiente
fisico e o comportamento humano é a provavel invisibilidade das
caracteristicas do ambiente quando bem apropriado as necessidades dos
usuarios. Quando ha solucdes satisfatdrias quase ninguém menciona.
Nesse caso, quando os usuarios possuem habilidades necessarias para
encontrar seu caminho com facilidade, questdes de wayfinding
provavelmente ndo serdo lembradas. Porém, quando os usuarios ficam
confusos, desorientados, 0s aspectos negativos desta questdo se tornam
mais evidentes e 0s problemas de wayfinding obtém maior importancia.

Questdo 9 - O que vocé achou da trajetéria?

Tabela 14 - Opinido sobre o caminho a ser percorrido

Caminho dcnli‘.:;ﬁi;:tas Yo
Muito facil 7 46,67
Facil 5 33.33
mapa Regular 3 20
tmpresso Dificil 0 0
Muito dificil (0] 0
Total 15 100
Muito facil 4 26,67
Facil 4 26,67
Regular 3 20
Dificil 3 20
Muito dificil 1 6,67
Total 15 100

Fonte: A autora.
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A tabela 14 apresenta a opinido dos usuarios de ambos 0s grupos
selecionados sobre a caracterizacdo da trajetoria. Os resultados obtidos
do conjunto de académicos com mapa impresso estdo assim
distribuidos: 7 alunos avaliaram a trajetéria como muito facil (46,47%),
5 facil (33,33) e 3 julgaram-na regular (20%). O conjunto que possuia o
mapa em Realidade Aumentada, assim se manifestou: 4 julgaram a
trajetéria muito facil (26,67%), 4 facil ( 26,67%), 3 consideraram-na
regular (20%), 3 dificil (20%) e, finalmente, 1 achou-a muito dificil.
Estes resultados parecem apontar para uma maior dificuldade dos
participantes que utilizaram o mapa em RA no entendimento do
caminho a ser percorrido. Isto pode ser consequéncia do ndo prévio do
local ou pode estar relacionado a maior dificuldade em estabelecer um
vinculo entre 0 mapa visualizado e o caminho percorrido.

Questéo 10 - Vocé chegou a errar o caminho?

Tabela 15 - Se o pesquisado errou 0 caminho proposto

Errou o caminho dcriils;)e(;zas %
Sim 5 33.33
in?;?gsso Nao 10 66,67
Total 15 100
Sim 6 40
Nao 9 60
Total 15 100

Fonte: A autora.

Constata-se na tabela 15 que, em relacdo a tomada correta ou
errada do caminho indicado no mapa, no grupo de usuarios com mapa
impresso, 5 académicos afirmaram ter seguido pelo caminho errado
(33,33%) e 10 seguiram pela rota correta indicada no instrumento de
orientacdo. Dados muito parecidos sdo observados com o segundo grupo
em que 6 usuarios com mapa em Realidade Aumentada optaram pelo
caminho errado e 9 trilharam o percurso correto.
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As justificativas dos erros entre os pesquisados do mapa impresso
e de RA foram semelhantes, pois acharam facil a visualizacdo do mapa,
mas, na hora de fazer a trajetoria, ficaram em ddvida por haver vérias
salas de laborat6rio no decorrer do caminho. Estes resultados apontam
para a dificuldade de entendimento da trajetéria como afirmado por
Carpman e Grant (2002).

Questdo 11 - Em algum momento, sentiu- se perdido ou
desorientado?

Tabela 16 - Frequéncia de sentir-se perdido ou desorientado.

Sentiu-se perdido numero "
ou desorientado de respostas 0
Sim 5 33,33
n]apa Nao 9 60
impresso
Mais ou menos 1 6,67
Total 15 100
Sim 6 40
Nio 6 40
Mais ou menos 3 20
Total 15 100

Fonte: A autora.

A tabela 16 destaca o depoimento dos voluntérios da pesquisa em
relacio a sensacdo de perda ou desorientagdo no momento do
deslocamento para a saida do local. Os académicos com posse do mapa
impresso assim se manifestaram: 5 afirmaram sentirem-se desorientados
(33,33%), 9 ndo experimentaram momentos de confusdo (60%) e apenas
1 aluno revelou um pouco de confusdo. No conjunto de académicos com
0 mapa de Realidade Aumentada, ocorreu resultado dessemelhante, pois
6 usuarios do instrumento de orientagdo afirmaram se sentirem
desorientados no percurso (40%), 6 ndo revelaram dificuldade nenhuma
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e 3 alegaram certa desorientacdo durante a trajetoria. Esses resultados se
deram, pois 0s pesquisados do mapa impresso e de RA ndo se sentiram
perdidos ou desorientados, porque memorizaram bem 0 mapa e
entenderam a trajetdria. J& os que ficaram desorientados justificaram que
0 caminho parecia fécil, mas ndo era e também por nunca estiveram no
1°. piso do bloco K.

Segundo pesquisas realizadas por O’Neil/1991; Werner e
Schindler(2004), quanto maior a complexidade da planta, menor é o
desempenho do individuo em wayfinding. Este pode ser um dos motivos
de os pesquisados que visualizaram o mapa em RA errarem o caminho.

As habilidades, tais como a capacidade de cada um em construir
um mapa mental, de girar a imagem, deduzir as direcdes e transferir as
escalas, fardo com que a pessoa tenha mais facilidade em se localizar e,
portanto, tenha um maior ‘senso de dire¢do’. Para Carpman e Grant
(2002), o 'senso de direcdo' é normalmente desenvolvido pela préatica
constante de estar atento aos lugares onde se esta e a localizacdo relativa
deste ponto com os demais locais importantes. O 'senso de direcdo' é
condicionado pelas experiéncias proprias e pelas habilidades espaciais
de cada individuo.

Questdo 12 - Sentiu necessidade de a rota ser sinalizada?

Tabela 17- Necessidade de sinalizagdo na rota a ser percorrida.

Necessidade de numero %
sinalizacdo de rota | de respostas ¢
Sim 9 60
mapa

impresso [EENEN 6 40
Total 15 100
Sim 11 73,33
Nao 4 26,67
Total 15 100

Fonte: A autora.
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Quando indagados sobre a necessidade de sinalizagcdo da rota,
conforme constata-se na tabela, 17, 9 voluntarios da pesquisa,
participantes do grupo com mapa impresso, afirmaram que sentiram
falta de indicagdo de sinais nos locais (60%) e 6 alegaram ndo ser
necessario (40%). Ja no conjunto de académicos de posse do mapa em
Realidade Aumentada, houve 11 alunos que sentiram a necessidade de
sinalizacdo durante o percurso (73,33%) em relacéo a 4 que afirmaram
ndo ser preciso rota sinalizada para orientacéo (26,27%).

Questdo 13 - Descreva a rota utilizada?

Todos os pesquisados do mapa impresso e do mapa em RA
conseguiram descrever a rota utilizada. Mesmo aqueles que erraram 0
caminho identificaram onde falharam. Seguem abaixo algumas
declaracdes:

“Sai pela esquerda, virei a direita e segui reto, dai virei para a
direita e achei a saida de emergéncia”. (02)

“Sai do ponto inicial, peguei a esquerda, fui reto até o final do
corredor, dai fiquei meia confusa para que lado virar, mas lembrei que o
mapa indicava a esquerda, virei, quando cheguei no corredor onde teria
gue virar para a saida de emergéncia, demorei um pouco para assimilar
gue teria que virar para chegar ao local indicado, pois ndo havia
sinalizacdo, mas percebi que o local era ali, por ser o fundo do prédio.
(14)

Obs.: O comentério do pesquisado acima levou 1min42s para
percorrer a trajetéria até a saida de emergéncia.

“Sai a esquerda, no final do corredor fiquei confusa entre a
esquerda e a direita, dai optei pelo corredor maior, mas néo vi a entrada
da saida de emergéncia, pois continuei reto até o final do corredor,
percebi que havia errado e retornei prestando mais atengéo, foi ai que vi
a entrada do corredor para a saida de emergéncia”. (16)

Obs.: Foram 2min50s, tempo para cumprir a trajetdria proposta.

“Sai pela esquerda, fui até o final do corredor, virei a direita e
depois a esquerda na primeira entrada, onde era a saida de emergéncia”.
(21)

“Sai a esquerda, no final do corredor entrei em uma sala que néo
havia saida, depois percebi que virando para o outro lado havia um
corredor maior, mas mesmo assim passei reto para a entrada da saida de
emergéncia, pois segui em frente pelo corredor, mas dai percebi que ndo
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era ali, e sim a saida principal, retornei e enfim via o corredor em que da
para a porta da saida de emergéncia. (28)
Obs.: Gastou 1min53s, tempo para cumprir a trajetdria proposta.

Sintese das discussdes sobre a compreensao da trajetoria realizada
até a saida de emergéncia

Os resultados das questdes 9 a 13 respondem o indicador da
compreenséo da trajetdria realizada. Novamente verifica-se que ambos
0S grupos compreenderam esta trajetdria. Também se percebe maior
variagdo nos dados do grupo com o mapa em RA que sugere maior
dificuldade na transposi¢do espacial das informagfes contidas no mapa
em RA para o real. Porém esta sugestdo deve ser verificada com novos
testes.

AVALIACAO PARA INDICAR A SATISFACAO DO USUARIO

As questdes abaixo foram consideradas a partir da teoria de
Scariot (2013) que analisou os critérios de avaliacdo de SIW de acordo
com os conceitos de ergonomia, usabilidade e experiéncia do usuario. A
autora avalia um SIW, baseada no design focado no usuario.

No questionario, para os participantes do mapa em RA, houve
uma questdo a mais, a fim de avaliar a sensacdo de utilizar a Realidade
Aumentada.



Questao 14 - O que vocé achou desta experiéncia?
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Tabela 18 - Op_iniéo do pesquisado sobre a experiéncia vivenciada.

mapa

impresso

O que achou da
experiéncia

numero
de respostas

0
0

Gostei muito 10 66,67
Gostei 5 33,33
Regular 0 0
Gostei bem pouco 0 0
Nao gostei 0 0
Total 15 100
Gostei muito 8 53.33
Gosteli 7 46,67
Regular 0 0
Gostei bem pouco 0 0
Nao gostei 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.

Na tabela 18, apresentam-se os resultados quanto a satisfacdo dos
usuarios no uso do mapa impresso e do mapa em Realidade Aumentada.
Constata-se que houve certa preferéncia pelo mapa impresso, pois nesse
grupo 10 académicos afirmaram que gostaram muito (66,67%), 5
alegaram gostar (33,33%). Ja, no conjunto de alunos de posse do mapa
em Realidade Aumentada, 8 voluntarios asseguraram que gostaram
muito (53,33%) e 7 declararam gostar (46,67%). Estes resultados
sugerem que os dois mapas proporcionaram satisfacdo ao usuario.
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15 - Vocé se sentiu atraido para utilizar o sistema de orientacdo
espacial depois de visualizado?

Atratividade (quanto o usuario se sentiu interessado em utilizar o
wayfinding de mapa proposto)

Tabela 19 - Se o pesquisado se interessou em utilizar o wayfinding de mapa

proposto
Sentiu-se atraido para utilizar numero o
o sistema de orientacdo espacial | de respostas g
Muito atraido 13 86,67
Atraido 2 13,33
mapa Regular 0 0
impresso .
Bem pouco atraido 0 0
Pouco atraida 0 0
Total 15 100
Muito atraido 12 80
Atraido 2 13,33
Regular 1 6,67
Bem pouco atraido 0 0
Pouco atraida 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.

Para a indagagdo se o usuério se sentiu atraido para utilizar o
sistema de orientacdo espacial depois de visualizado, a tabela 19 indica a
seguinte resultante: dos académicos que participaram do estudo com o
mapa impresso, 13 mostraram muito interesse em usar esta ferramenta
para localizacdo (86,67%) e 2 mostraram-se atraidos (13,33%). Ja dos
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académicos com o mapa em Realidade Aumentada, 12 mostraram-se
atraidos pelo uso do sistema de orientacdo (80%), 2 afirmaram-se
atraidos (13,33%) e um usudrio considera regular sua atragdo pela
utilizacdo desse sistema. Isso posto, depreende-se que as pessoas
consideraram Uteis 0os mapas em RA e impresso, pois facilita a sua
localizagdo no ambiente.

Questao 16 - Vocé achou facil de entender o mapa?
Facilidade de aprendizado (tempo e/ou esfor¢co empregados para aprender
ou iniciar a utilizar)

Tabela 20 - Opinido do pesquisado na facilidade em entender o mapa.

Facilidade em entender numero o
0 mapa de respostas i
Muito facil 12 80
Facil 2 13,33
— Regular 1 6,67
impresso Dificil 5 "
Muito dificil 0 0
Total 15 100
Muito facil 11 73,33
Facil 4 26,67
Regular 0 0
Dificil 0 0
Muito dificil 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.

Sobre o questionamento da facilidade de aprendizado (tempo
e/ou esforco empregados para aprender ou iniciar a utilizar), a tabela 20
indica que, no grupo de usuarios do mapa impresso, 12 consideraram
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muito facil (80%), 2 académicos julgaram facil (13,33) e apenas 1
afirmou ser regular o entendimento. Ja no grupo de voluntarios com o
mapa em Realidade Aumentada, 11 alunos declararam ser de muito facil
entendimento (73,33%), e 4 confirmaram ser facil (26,67).

Questao 17 - O mapa te ajudou a encontrar a saida?
Eficacia (capacidade em concluir tarefas, cumprindo metas pré-
estabelecidas).

Tabela 21 - Eficacia do wayfindingde mapa para ajudar o pesquisado encontrar
a saida de emergéncia

Eficacia do mapa para numero o
encontrar a saida de respostas 2
Muito eficaz 10 66,67
Eficaz 4 26,67
mapa Regular 1 6,67
impresso .
Nao muito eficaz 0 0
Pouco eficaz 0 0
Total 15 100
Muito eficaz 8 53,33
Eficaz 5 33,33
Regular 1 6,67
Nao muito eficaz 0 0
Pouco eficaz 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.
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A tabela 21 demonstra a eficécia (capacidade em concluir tarefas,
cumprindo metas pré-estabelecidas) do wayfinding de mapa na opiniao
dos participantes da pesquisa. O grupo dos usuarios do mapa impresso
assim se manifestou: 10 académicos o consideram muito eficaz
(66,67%), 4 julgaram eficaz (26,67%) e 1 regular (6,67%). Ja o grupo
de posse do mapa em Realidade Aumentada apresentou o resultado
seguinte: 8 académicos afirmaram ser muito eficaz (53,33%), 5 julgaram
ser eficaz (33,33%) e 1 regular (6,67%). Percebe-se que os resultados
nado sugerem diferenca na eficacia dos mapas.

Questdo 18 — Vocé fez muito esforco para cumprir a tarefa
solicitada?

Eficiéncia (quantidade de esfor¢co empregada pelo usuario na realizacao
das tarefas solicitadas)

Tabela 22 - Esforc¢o para cumprir a tarefa solicitada.

Esforgo para realizar numero &
a tarefa de respostas Q
Muito esfor¢o 0 0
Me esforcei 1 6,67
mapa Regular 4 26,67
impresso .
Nao muito esfor¢o 4 26,67
Pouco esforgo 6 40
Total 15 100
Muito esfor¢o 3 20
Me esforcei 2 13,33
Regular 2 13,33
Nao muito esfor¢o 4 26,67
Pouco esforgo 4 26,67
Total 15 100

Fonte: A autora.
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Os resultados desta questdo parecem determinar uma diferenca no
esforco empregado para cumprir a tarefa. Para que esta diferenca seja
avaliada é necessario a aplicacdo de um teste estatistico como, por
exemplo, o Qui-quadrado.

Assim os dados foram reunidos em macro categorias: Muito
esforco, Me esforcei e regular formam a categoria Esforco e Ndo muito
esforco e Pouco esforgco formam a categoria Sem esforgo. Isto é
necessario para ter valores maiores de cinco em cada célula como
exigido para a apliacacdo do Qui-quadrado.

Tabela 23 - Demonstracdo Esfor¢o

Esforco Sem esforco
Mapa impresso 5 10
Mapa em RA 7 8

Fonte: A autora.

O valor gerado ¢ X’= 0,7104 o qual ndo é estatisticamente
significante. Este resultado implica que ndo ha diferenca em relagdo ao
esforco para cumprir a tarefa entre os dois grupos.

Questao 19 - Vocé achou facil cumprir a tarefa solicitada?
Facilidade de uso (habilidade do usuario em realizar as tarefas solicitadas)
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Tabela 24 - Facilidade em realizar a tarefa solicitada.

“Facilidade para cumprir namero %
a tarefa de respostas
Muito facil 7 46,67
Facil 4 26,67
mapa Regular 4 26,67
Impresso — " 5
Muito dificil 0 0
Total 15 100
Muito facil 5 33,33
Facil 3 20
Regular 3 20
Dificil 2 13,33
Muito dificil 2 13,33
Total 15 100

Fonte: A autora.

Ao serem interrogados sobre a facilidade na (habilidade do
usuario em realizar as tarefas solicitadas) execucdo da tarefa, os
pesquisados com o mapa impresso ficaram entre o resultado mais facil.
Ja os académicos de posse do mapa em RA tiveram maior variacdo nas
respostas. Inclusive 2 afirmaram ter sido muito dificil.
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Questao 20 - Vocé se lembra do mapa?
Facilidade de memorizacdo (habilidade do usuario em relembrar apds o
uso)

Tabela 25 - Facilidade de memorizagdo do mapa.

“Facilidade de memorizar numero 9%
0 mapa de respostas
Muito fécil 12 80
Facil 3 20
Tl cgular 0 0
impresso — " 5
Muito dificil 0 0
Total 15 100
Muito facil 9 60
Facil 2 13,33
Regular 4 26,67
Dificil 0 0
Muito dificil 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.

Em relacdo ao questionamento da facilidade de memorizagdo
(habilidade do usuario em relembrar ap6s o uso), percebe-se facilidade
de recordar 0 mapa no grupo com mapa impresso: 12 académicos
consideram muito facil (80%) e 3 facil (20%). O mapa em RA tambem
parece ser facil de ser relembrado: 9 pesquisados disseram ser muito
facil (60%), 2 facil (13,33) e 4 regular (26,67). Como alguns dos
participantes com o mapa em RA disseram ser regular lembrar do mapa,
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parece que o conjunto maior de dados, como 3D, pode ter contribuido
para esta resposta.

Questdo 21 - Se vocé se encontrasse em uma situacao de perigo, vocé
utilizaria o mapa?

Motivacdo (desejo inicial de utilizar ou o interesse em continuar a
utiliza-lo ap6s conhecé-lo melhor).

Tabela 26 - Motivagdo em utilizar o mapa em uma situagdo de perigo.
Motiva¢ao em utilizar numero o
0 mapa de respostas Y
Muito motivado 12 80
Motivado 2 13,33
mapa Regular 1 6,67
impresso ] ]
Nao muito motivado 0 0
Pouco motivado 0 0
Total 15 100
Muito motivado 11 73,33
Motivado 3 20
Regular 0 0
Nao muito motivado 1 6,67
Pouco motivado 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.

Questionados sobre a utilizacdo do mapa impresso em uma
situacdo de perigo, 12 académicos afirmaram que o usariam (80%), 2 se
sentiu motivado a utilizar (13,33%) e 1 regularmente motivado (6,67%).
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Ja entre os usuarios do mapa em RA, 11 afirmaram estar muito
motivados a utilizarem em situacdo de perigo (73,33%), 3 sentiram-se
motivados (20%) e 1 ndo muito motivado (6,67%).

Questao 22 - Vocé gostou de utilizar o mapa?
Agradabilidade estética (capacidade em dar prazer aos sentidos dos
usuarios)

Tabela 27 - Apreciou em utilizar o mapa

Se gostou em numero o
usar o mapa de respostas 9
Gostei muito 14 93,33
Gostei 1 6,67
mapa Regular 0 0
impresso .
Gostei bem pouco 0 0
Nao gostei 0 0
Total 15 100
Gostei muito 11 73,33
Gostei 4 26,67
Regular 0 0
Gostei bem pouco 0 0
Nio gostei 0 0
Total 1.5 100

Fonte: A autora.

Constata-se no questionamento “vocé gostou de utilizar o mapa?”’
sobre a agradabilidade estética (capacidade em dar prazer aos sentidos
dos usuérios), no grupo de usuarios com mapa impresso 14 afirmaram
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ter gostado muito (93,33%) e 1 gostado (6,67%). No conjunto de
académicos de posse do mapa em RA, percebe-se menor satisfacdo, pois
11 afirmaram que gostaram muito (73,33%) e 4 gostaram (26,67%).

Segundo Robinson et al. (1995), a selecdo das cores é
fundamental para a eficiéncia do mapa, pelo seu poder de atracdo. Um
mapa constituido por diversos elementos em preto e branco, entre eles,
linhas, simbolos e tipos pode, além de ndo interessar 0s usuarios, causar
confusdo a quem o utiliza. Dessa forma, ao empregar codigos de cores,
0 mapa podera trazer conforto e facil leitura ao observador.

Questéo 23 - Vocé achou este mapa util?
Satisfacdo (reconhecimento da utilidade e da qualidade, atendimento
das expectativas, preferéncia).

Tabela 28 - Utilidade e qualidade do mapa.
Utilidade do mapa dcl1i2;)2.s()tas %
Muito util 13 86,67
Util 2 13,33
mapa Regular 0 0
e Nao muito util 0 0
Pouco util 0 0
Total 15 100
Muito util 9 60
Util 6 40
Regular 0 0
Nao muito util 0 0
Pouco util 0 0
Total 15 100

Fonte: A autora.
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Na tabela 27, apresentam-se os dados referentes a satisfacdo,
reconhecimento da utilidade e da qualidade, atendimento das
expectativas, preferéncia. Assim se manifestaram os participantes: no
grupo com mapa impresso, 13 afirmaram ser muito Util (86,67%) e 2 (til
(13,33%). Entre os usuarios do mapa em RA, 9 julgaram ser muito Util
(60%) e 6 util (40%).

Questéo 24 - Qual foi sua sensacgdo ao utilizar a realidade aumentada?
(Esta pergunta foi feita apenas no grupo de pesquisa que utilizou a RA)

Tabela 29 - Percepgdo em usar o mapa com aplicacdo de RA.

Sensacao em utilizar namero 9%
0 mapa em RA de respostas

Tranquilo 8 53,33

Inicialmente incomodo 7 46,67

Nao me adaptei 0 0

Total 15 100

Fonte: A autora.

A tabela 28 apresenta os dados sobre o questionamento a
sensacao ao utilizar a realidade aumentada, realizada apenas no grupo de
pesquisa que utilizou a RA. Dos 15 participantes, 8 afirmaram se
sentirem tranquilos (53,33%) e 7 inicialmente incémodo, mas se
adaptou no decorrer da atividade.

Questdo 25 - Caso deseje colaborar com mais alguma informacéo,
ideia ou critica, por favor, utilize este espaco.

Poucos pesquisados do mapa impresso e de RA fizeram sugestdes.
Os que recomendaram mudancas repetiram a fala da questdo 24,
dizendo que o mapa estava bem elaborado, de facil entendimento e as
cores sdo boas. Alguns sugeriram que a trajetoria fosse sinalizada para
terem certeza de estarem seguindo o caminho correto.

Obs.: A trajetoria é sinalizada, mas para fazer a pesquisa foi coberta a
sinalizacao.
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Em algumas pesquisas (O’NEIL, 1991; CARPMAN; GRANT,
2002; WERNER; SCHINDLER, 2004) confirmaram como as
caracteristicas do ambiente construido contribuem com a orientacdo do
individuo. Nesses estudos, a avaliagdo do edificio € feita a partir do
levantamento do desempenho do ocupante deste ambiente, a
performance de wayfinding do Individuo — quéo orientada foi a sua
movimentagdo no espaco e as caracteristicas individuais que
influenciaram este resultado.

Os estudos de O’Neil (1991); Werner e Schindler (2004) indicam
gue quanto maior a complexidade da planta, menor é o desempenho do
individuo em wayfinding. Segundo O’Neil (1991) esta relagdo acontece
em quase todos os casos, independente da sinalizacdo existente. Para
ele, um ambiente com planta complexa, mesmo que possuindo
sinalizacdo, causa mais erros de percurso do que um ambiente com
planta simples sem sinalizacdo. A complexidade do edificio esti
principalmente no layout da planta e no sistema de circulagdo adotado.
O’Neil (1991) afirma que os edificios com layout e circulagdo mais
simples, regulares e com um ndmero menor de jungdes ou interse¢des
sdo considerados mais legiveis, até mesmo pelos usuarios menos
familiarizados com o ambiente, causando um nimero menor de erros de
wayfinding.

Assumir as restri¢cfes de cada um dos subsistemas de wayfinding
contribui tanto para compreender a abrangéncia do tema como para se
ter o dominio necessario para a proposicdo de melhorias. De acordo com
Carpman e Grant (2002), a validade de se ter uma visdo
multidimensional de wayfinding é estar apto para entender e solucionar
problemas existentes e evitar novos.

Analisando as publicag¢fes que foram estudadas nesta dissertacao,
referentes ao tema RA e focando em pesquisas de visualizacdo da
informacédo, nota-se que ha um interesse de uso desta tecnologia para
melhorar este estado da arte. Este interesse é justificado pelo potencial
de RA para diminuigdo de tempo e contribuir para a reducéo de erros.
Apesar do potencial verificado, ainda ha dificuldades para a utilizacéo
de recursos de RA em saidas de emergéncia, como verificado nas
tabelas acima, porque a maioria dos pesquisadores é da area de
computagdo e também por haver falta de motivacdo e de fundos para
pesquisas mais aprofundadas para a area (WANG; MARCHANT,
2008).

A tecnologia de Realidade Aumentada é um dos recursos
tecnologicos que oferece uma gama de aplicacdes possiveis em
processos existentes em Arquitetura e Design, sendo necessarias, porém,
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pesquisas constantes voltadas ao tema para uma utilizacdo efetiva
(OKEIL, 2010). Com hardware e software poderosos, a criagdo de
aplicacdes de RA tem se tornado viaveis no acréscimo de poder visual
de profissionais e clientes, na antecipacdo de eventos futuros, na
otimizacdo de processos, enfim, com tendéncia a insercdo dos recursos
em toda a cadeia de desenvolvimento de um edificio por exemplo. A
possibilidade de se sentir imerso em um ambiente a ser construido, de
ter suas sensacdes aumentadas com o acréscimo de elementos virtuais
ao mundo real, como possibilita a RA, a faz ser vista como promessa
viavel para aplicacdes Uteis em Arquitetura e Design.

Sintese das discussfes sobre a satisfacdo do usuario

Os resultados das questfes 14 a 25 respondem o indicador sobre a
satisfacdo os usuario. Como discutido nos indicadores sobre a
compreensao tanto da visualizagdo do mapa quanto da trajetoria, ndo se
percebe diferenca quanto a satisfacdo entre os dois grupos. Isto pode ter
ocorrido devido ao fato que ambos 0s mapas apresentam 0s requisitos
sugeridos pela literatura quanto a quantidade de informado e cores, por
exemplo. Além disso, os resultados sugerem que o desafio imposto na
leitura do mapa em 3D pode causar um certo desconforto inicial mas
gue é rapidamente absorvido pelos participantes. Porém, para as saidas
de emergéncia fica evidente a necessidade de sinalizagdo por toda a
trajetoria.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo verificar a contribuigdo do uso
da realidade aumentada aplicada ao design de informagdo de
emergéncia. A importancia dos sistemas de sinalizacdo esta diretamente
relacionada com a diminui¢cdo do tempo gasto na orientagdo, por meio
de informacgdes e orientagdes que leve o individuo a uma rota de fuga ou
area de seguranca apropriada. Nesse sentido, este trabalho se prop6s
apresentar aspectos inerentes & RA, buscando aprimoramentos para seu
desenvolvimento e melhorias com relagdo a sua utilizagdo no mercado.
O interesse foi a de solucdo alternativa para essas situagdes
emergenciais que possam se apresentar no cotidiano das pessoas.

Para se alcancar os objetivos, realizou-se pesquisa bibliografica e
aplicacdo préatica da proposta com dois grupos de 15 académicos cada:
um, utilizando mapa impresso do ambiente, que deveria se locomover
até a saida de emergéncia e outro de posse do mapa em Realidade
Aumentada fazendo o mesmo percurso. Na sequéncia, aplicou-se
guestionario aos participantes como instrumento de coleta de dados.
Esses dados foram analizados e em seguida feitas as consideragdes sobre
a contribuicdo dos recursos da Realidade Aumentada para a
compreensdo do Wayfinding de saidas de emergéncia do 1° piso do
Bloco de Laboratdrios da Unoesc Videira.

Salienta-se que para se chegar as presentes consideracdes foram
essenciais os ensinamentos dos autores pesquisados, que engrandeceram
a fundamentagéo tedrica. Sendo assim, o primeiro passo tomado no
capitulo 2 desta dissertacdo foi o de estabelecer uma visdo de estudiosos
como Romero Tori e Claudio Kirner em seus essenciais ensinamentos
sobre origem e conceitos de Realidade Virtual, Botega e Cruvinel,
complementaram com as consideragBes sobre Realidade Aumentada;
Azuma com informacdes sobre Realidade Aumentada e sua utilizacdo
em diferentes ambitos do ambiente virtual, Manovich e De Certeau na
busca da nocdo de realidade em sua complexidade, além de
entendimentos diversificados do conceito de espaco (enfoque filoséfico,
social e antropoldgico) e da ideia de compressdo de tempo-espaco,
utilizados na conceituagao da tecnologia.

Porém, ao longo desta busca, percebeu-se que a construcdo da
fundamentacdo ocorreu interativamente ao longo do tempo, por diversos
pesquisadores, sendo modificada e complementada em fungdo da
evolucdo de outras tecnologias e de pesquisas direcionadas a otimizacéo
da RA. A fim de complementar essa visdo e no intuito de melhor
delimitar a definicdo da tecnologia, buscou-se situar a Realidade
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Aumentada perante outros conceitos, como o Continuo de Milgram, a
Realidade Virtual e a dialética do Real/Virtual. A leitura do pesquisador
Shedroff, contribuiu para a compreensdo do design de informacéo;
Arthur e Passini (2002) conceituando wayfinding; O’Brien com a
fundamentacdo de um sistema de informacdo de wayfinding. E, para
finalizar a pesquisa, Scariot com a avaliagio de um sistema de
informacdo de wayfinding, baseado nos critérios da experiéncia do
usuario o qual influenciou sobremaneira a compreensdo do alcance
dessa pesquisa ao coloca-la em pratica.

A seguir, serdo apresentados os resultados da pesquisa, com a
andlise do questiondrio e a discussdo envolvendo fundamentagao tedrica
abordados no segundo capitulo. Tendo como base a analise dos
resultados, foi possivel identificar que:

a) E necessaria, até mesmo como perspectiva futura, apds a
divulgacdo deste trabalho, continuar esta pesquisa, tendo em
vista realizar uma quantidade mais expressiva de praticas com
outra populacdo e em outros ambientes, a fim de comprovar a
eficiéncia do mapa em RA aplicada ao design de informac&o de
emergéncia.

Foi possivel, também, concluir que:

a) O grupo de posse do mapa em RA, na sua maioria nunca havia
frequentado o 1° piso do bloco K, isso pode ter influenciado no
tempo gasto no trajeto até a saida de emergéncia;

b) Ambos os grupos compreenderam a visualizacao do mapa e a
trajetoria;Constatou-se, ainda, que a populacdo participante de
ambos o0s grupos considerou o numero de informacdes
suficientes e claras para sua tomada de decisdo quanto a
trajetéria a ser seguida;

c) Além disso, ambos os grupos declaram estar satisfeitos com o
uso do mapa impresso e com o0 mapa em Realidade Aumentada.
Novamente a maior varidncia dos dados nas respostas sugere
que 0 grupo com o0 mapa em RA mostrou um grau de satisfacao
menor comparado ao grupo com O mapa impresso. Este
resultado pode ter sido ocasionado pela interatividade do mapa
em RA ou pela seu grau de novidade junto aos participantes.

Por fim, pdde-se avaliar, com base nas as observagdes realizadas
no ambito deste trabalho, que a eficécia (capacidade em concluir tarefas,
cumprindo metas pré-estabelecidas) do sistema de orientagéo espacial na
opinido dos participantes da pesquisa ndo se concretizou. Como
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observado, na situagdo proposta de aplicacdo em situacdo de emergéncia
que utiliza a Realidade Aumentada, um ponto negativo da tecnologia
pode ser verificado, quando comparado ao uso de mapa impresso para
orientagdo na procura do percurso preciso: a dificuldade na visualizacéo
de detalhes excessivos no instrumento com 3D. Constatou-se ndo haver
a compreensdo rapida, por parte dos usuarios do mapa em RA,
determinando atraso e confusdo na busca da saida.

No que se refere ao desempenho do mapa em RA, constatou-se
gue seu uso na compreensdo das informacGes de localizacdo das saidas
de emergéncia num ambiente académico ndo é uma alternativa viavel,
qguando a interatividade for uma solugdo primordial na busca do
caminho correto em uma situagdo de perigo.

Ainda, considerando-se que o procedimento de RA aplicado a
pesquisa é o sistema de visdo por video baseado em monitor, um objeto
real, com um identificador de referéncia, permite-se a interpretacdo
desse objeto no objeto virtual. Esse objeto normalmente €
disponibilizado pelo criador do projeto de RA e geralmente impresso em
formato 2D, uma webcam e um software capaz de interpretar o sinal
transmitido pela webcam. Ainda que atraente, esse sistema é muito
restrito as condi¢Ges do espaco real, em funcdo da necessidade de
superficies de projecdo. Pressupbe-se, entdo, que seja 0 motivo da
pesquisa nao ter obtido tanto éxito, com o sistema de RA utilizado, pois
0s pesquisados se interessaram em conhecer e utilizar a RA, mas
encontraram dificuldades na forma de interagir e visualizar a imagem,
por ser a primeira vez que estavam utilizando este sistema.

A Realidade Aumentada tem um potencial consideravel. As
aplicacdes para esta tecnologia sdo praticamente ilimitadas e encontra-se
em desenvolvimento. Pode-se mencionar aqui a expansdo de telas de
computador para um ambiente real, em que janelas de programas e
icones se tornariam dispositivos virtuais num espaco real, podendo ser
operados por gestos ou pelos olhos. A ubiquidade esta cada vez mais
presente em carros, computadores e aparelhos celulares e interligados. A
insercdo de informacdo nestes meios é feita diretamente a partir de
ambiente. Os 6culos e smartphones, sendo usados com aplicativos para
usuarios de transporte publico, rotas de mapas, previsdo do tempo e
outras areas, ja possuem ferramentas de interacdo entre 0 mundo real € 0
virtual. O futuro ja esta ai e bastard apontar o smartphone para algum
equipamento e acompanhar um video autoexplicativo com cada a¢do na
tela do portatil.

Apesar de os resultados ndo poderem ser generalizados, visto que
se tratou de um estudo exploratério em apenas um ambiente da
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Universidade do Oeste de Santa Catarina do campus de Videira, mesmo
com essa restricdo, acredita-se que a realizacdo desse estudo trouxe
contribuicBes tedricas e praticas quanto a satisfacdo do objetivo
proposto, ja que indicou um caminho possivel para futuros estudos. A
utilizacdo de sistemas de RA mais avancados, provavelmente, trard
melhor contribui¢do da RA na compreensdo de Wayfinding de saidas de
emergéncia e em outras aplicages de mobilidade urbana. Isso percebe-
se na imagem abaixo, onde na Consumer Electronics Show (CES) 2014,
em Las Vegas, a Audi promoveu a sua iniciativa no Futuro Urbano com
esta incrivel mesa de realidade aumentada interativa para representar a
mobilidade urbana de Boston.

Figura 53 - Mesa de realidade aumentada interativa para representar a
mobilidade urbana de Boston.

-
l I,,
7
-

Fonte: Realidade Aumentada (2013).
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APENDICE A — Termo de consentimento livre e esclarecido
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

a) Vocé, maior de 18 anos de idade e do sexo masculino ou feminino,
estd sendo convidado a participar de um estudo intitulado “O Efeito da
Realidade Aumentada Aplicada ao Design de Informacdo de
Emergéncia”. E através das pesquisas cientificas que ocorrem os
avangos importantes em todas as dareas, e sua participacdo €
fundamental.

b) O objetivo desta pesquisa é verificar a contribuicdo da realidade
aumentada na compreensdo da localizacéo de saidas de emergéncia.

c) Caso vocé participe da pesquisa, serd necessario responder a uma
entrevista com aproximadamente 16 perguntas, que serd gravada, sobre
a compreensdo das informagOes de localiza¢do das saidas de emergéncia
apresentados atraves de Wayfinding (orientacdo espacial) impresso e
outro com o uso de realidade aumentada num ambiente académico.

d) A pesquisa serd conduzida no segundo andar do Bloco K da Unoesc —
campus de Videira, onde vocé se sinta em condi¢Ges e & vontade. O
processo todo tem duracdo de aproximadamente 40 minutos.

e) A mestranda do Curso de Design e Expressdo Grafica da UFSC,
Viviane Pellizzon Agudo Romdo é responsédvel pela condugdo desta
pesquisa e podera esclarecer eventuais dividas a respeito da mesma.
Podera ser contatada, na Universidade do Oeste de Santa Catarina -
UNOESC, a Rua Paese, 198, Bairro Universitario, na sala de
Coordenacdo do Curso de Design, Videira, SC - das 14:00h as 17:00h
nos dias Uteis ou pelo celular 49 9911.6733

f) Estdo garantidas todas as informagdes que vocé queira antes, durante
e depois do estudo.

g) A sua participacdo neste estudo é voluntaria. VVocé tem a liberdade de
se recusar a participar ou, se aceitar participar, retirar seu consentimento
a qualquer momento.

h) As informagfes relacionadas ao estudo poderdo ser inspecionadas
pelos membros da equipe que executa a pesquisa e pelas autoridades
legais. No entanto, se qualquer informacéo for divulgada em relatdrio ou
publicacdo, isto sera feito sob forma codificada, para que a
confidencialidade seja mantida.

i) A sua participacdo na pesquisa serd anbnima e, para manter o seu
anonimato, ao final da pesquisa, 0s materiais coletados serdo destruidos.
j) Todas as despesas necessarias para a realizacdo da pesquisa ndo sdo
da sua responsabilidade.
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k) Pela sua participacdo no estudo, vocé ndo recebera qualquer valor em
dinheiro, sendo, portanto, sua participacdo voluntaria.

1) Quando os resultados forem publicados, ndo aparecera seu nome, e
sim um cédigo.

Rubricas:

Sujeito da Pesquisa e /ou responsavel legal:

Pesquisador Responsavel:

DADOS DO PESQUISADOR RESPONSAVEL PELO PROJETO
DE PESQUISA:

Nome: Viviane Pellizzon Agudo Romao

RG: 3.961.524 CPF: 879561959-34

Endereco: Rua Severino Paese 135, apto 303. Bairro Universitario.
Videira -SC CEP 89560.000

E-mail: viviane.agudo.romao@gmail.com

Telefone: 49 9911.6733

IDENTIFICACAO E CONSENTIMENTO DO VOLUNTARIO:

Eu, li o
texto do TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
e compreendi a natureza e objetivo do estudo do qual fui convidado a
participar. A explicacdo que recebi menciona os beneficios do estudo.
Eu entendi que sou livre para interromper minha participagdo no estudo
a qualquer momento sem justificar minha decisdo. Eu entendi o que
devo fazer durante o experimento e sei que qualquer problema
relacionado & tarefa sera tratado sem custos para mim.

Eu concordo voluntariamente em participar deste estudo.
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Assinatura do participante de pesquisa

RG CPF

Videira, de de 2014.

Caodigo do participante na pesquisa:

Referéncias Bibliograficas:

(1) Diretrizes e Normas Regulamentadoras de Pesquisas Envolvendo
Seres Humanos, do Conselho Nacional de Salde-Resolugdo CNS n.
196/96 (e suas complementares).

(2) South Sheffield Ethics Committee, Sheffield Health Authority, UK.
Observacdo: O presente documento de orientacdo ndo tem a
pretensdo, e ndo possui a prerrogativa legal de substituir, sob
qualquer hipotese ou circunstancia, os termos da legislagéo
brasileira pertinente a questdo ética, que rege a participacio de
seres humanos em pesquisa.
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APENDICE B — Questionario da pesquisa
QUESTIONARIO

APRESENTACAO

Este questionario faz parte da pesquisa académica que esta sendo
realizada pela mestranda Viviane Pellizzon Agudo Romédo sob a
orientacdo da Prof. Dra. Marilia Gongalves Matos, junto a linha de
pesquisa de Hipermidia Aplicada ao Design do Programa de Pdés
Graduacdo em Design e Expressdo Gréfica da Universidade Federal de
Santa Catarina.

As declaracBes prestadas sdo inteiramente sigilosas, os dados serdo
utilizados para a confec¢do de graficos onde as respostas individuais
deixam de existir, interessando apenas 0 conjunto das respostas.

Seja sincero! Sua resposta consciente e criteriosa € muito importante
para a fidelidade de nossas conclusdes e para a validade desta pesquisa.

INFORMACOES

Data: / /2014
Numero do Participante:

Idade: anos

Sexo: ( ) Feminino ( ) Masculino

Qual é o curso que esta estudando? Fase:
Profisséao:

Tempo de visualizacdo do mapa.

Tempo para completar a trajetoria até a saida de emergéncia.
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AVALIACAO NA COMPREENSAO DA VISUALIZACAO DO
NMADA

1 —Vocé j4 esteve no primeiro andar do Bloco K?
( )Sim () Nao

2 — Se sim, vocé ja havia percebido onde estdo as portas de saidas de
emergéncia deste andar?
( )Sim ( )Né&o

3 —Vocé gostou das cores utilizadas no mapa?
Indique um nimero sendo que 1 € muito boa e 5 é muito ruim

| Muito boa 1| 23] 4]G5 Muito ruim
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3.1 —Por que?

4 — Relacione as cores com os setores.

(1) Amarelo () Salas de aula
(2) Azul () Localizacdo inicial (vocé esta aqui)
(3) Branco () Laboratério de informatica
(4) Verde () Saida de emergéncia
() Corredores
() Banheiro

() Laboratdrio

5 — Quantos caminhos vocé pode escolher até a saida de emergéncia?
()1 ()2 () mais que 2

6 — O caminho a seguir € claro?
Indique um ndmero sendo que 1 é muito facil e 5 é muito dificil.

Muito facil 1|2 3| 415 Muito dificil |

7 — Qual caminho vocé escolheu e por que?
() Saida da direita () Saida da esquerda
Comente:

8 — O mapa possui informagdes suficientes e claras para sua tomada de
decisdo?
Indique um nimero sendo que 1 é muito clara e 5 é pouco clara.

Muito clara 1| 2|3 | 4715 Pouco clara |




208

AVALIACAO NA COMPREENSAO DA VISUALIZACAO DO

NMADPA

9 — O que vocé achou da trajetéria?
Indique um nimero sendo que 1 € muito facil e 5 é muito dificil.

Muito fécil 1|12 | 3| 4] 5 Muito dificil |

10 — Vocé chegou a errar o caminho?
() Sim () Néo
Se sim, 0 gque aconteceu?

11 — Em algum momento, sentiu- se perdido ou desorientado?
( )Sim ( )N&o ( ) maisou menos
Por que?

12 — Sentiu necessidade da rota ser sinalizada?
() Sim ( ) Néo

13 — Descreva a rota utilizada?
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AVALIACAO PARA INDICAR A SATISFACAO DO USUARIO

14 — O que vocé achou desta experiéncia?

| Gostei Muito

1

2

3

4

N4o gostei |

15 — Vocé se sentiu atraido para utilizar o sistema de orientacao

espacial depois de visualizado?

Atratividade (quanto o usuario se sentiu atraido a utilizar)

| Muito atraido

1

2

3

4

5

Pouco atraido |

16 — Vocé achou facil de entender o mapa?
Facilidade de aprendizado (tempo e/ou esforco empregados para aprender

ou iniciar a utilizar)

| Muito facil 1| 23| 4]5 Muito dificil |
17 — O mapa te ajudou a encontrar a saida?
Eficacia (capacidade em concluir tarefas, cumprindo metas pré-
estabelecidas)

| Muitoeficaz | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 Pouco eficaz |

18 — Vocé fez muito esforgo para cumprir a tarefa solicitada?
Eficiéncia (quantidade de esforco empregada pelo usuario na realizacdo das

tarefas solicitadas)

| Muito esforco

Pouco esforco |




19 — Vocé achou facil cumprir a tarefa solicitada?
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Facilidade de uso (habilidade do usuario em realizar as tarefas solicitadas)

| Muito fécil

1

2

3

4

5

Muito dificil |

20 — Vocé se lembra do mapa?

Facilidade de memorizacdo (habilidade do usuério em relembrar apds o

uso)

| Lembro muito

Lembro pouco |

21 — Se vocé se encontrasse em uma situacdo de perigo, vocé utilizaria

0 mapa?

Motivacdo (desejo inicial de utilizar ou o interesse em continuar a utiliz&-lo

apos conhecé-lo melhor)

| Muito motivado

1

Pouco motivado |

22 — Vocé gostou de utilizar o mapa?

Agradabilidade estética(capacidade em dar prazer aos sentidos dos

usuarios)

| Gostei muito

Néo gostei |

23 — Vocé achou este mapa util?

Satisfagdo (reconhecimento da utilidade e da qualidade, atendimento das

expectativas, preferéncia)

| Muito atil

1

Pouco atil |
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24 — Qual foi sua sensacdo ao utilizar a realidade aumentada?
Obs.: esta questdo foi apresentada somente para o grupo de pesquisa do
mapa da RA.

() Tranquilo e a vontade. Adaptei-me rapidamente aos dispositivos
() Inicialmente incémodo, porém acostumei-me com o passar do
tempo

() N&o me adaptei ao dispositivo

25 — Caso deseje colaborar com mais alguma informacéo, ideia ou
critica, por favor, utilize este espago.
Muito obrigada pela sua participagdo!
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APENDICE C - Complemento tedrico que justifica a elaboracéo dos
mapas utilizados nesta pesquisa

Os mapas foram elaborados para evidenciar onde os fendbmenos
ocorrem. Para que isso seja possivel, é necessario ser capaz de informar
textualmente o que significa cada situacdo presente na representacgéo.
Apenas transeuntes familiarizadas com o local que estd sendo
apresentado ndo necessitariam de legendas e nomes para identificar as
informacgdes. De acordo com Robinson et al. (1995), quando os nomes
sdo disponibilizados nos mapas, eles se tornam importantes
componentes do display visual. Eles podem prender a nossa atencao e
destacar-se dos outros simbolos presentes. Dessa forma, percebe-se que
a qualidade do entendimento do mapa depende também do design
tipografico.

Para Robinson et al. (1995), o chamado “letteringmap” consiste
no processo de selecionar, preparar e alocar os tipos disponiveis e fazer
com que eles se harmonizem entre si, dentro da representacdo
geografica. Esta técnica compreende, dentre outros, o0 conhecimento dos
dados do design tipogréafico, aqui o estilo, a forma, o tamanho e a cor do
tipo. Uma combinacdo adequada destes elementos determinara a
visibilidade e legibilidade do mapa. Para os autores Robinson et al.
(1995), quando os textos sdo bem posicionados no espaco, eles
conferem mensagens corretas sobre o fenémeno que desejam informar,
sem riscos de ambiguidade.

As fontes escolhidas para o letteringmap sdo da mesma familia
Swiss 721. Assim os textos da legenda e saida de emergéncia sdo: Swiss
721 HVBT e vocé esta aqui Swiss 721 BT.

Ressaltam-se a seguir algumas indica¢bdes do uso de “lettering”
em mapas, justificando a opcdo da tipografia para esta pesquisa,
segundo Robinson et al. (1995):

e Nomes inteiramente dentro do fendmeno (e.g.: escrito “agua”
dentro da gua — nunca ultrapassando os limites do desenho);

e Nomes sdo sempre melhores percebidos quando colocados
acima das representacdes (e ndo abaixo);

e Os textos devem ter leitura horizontal;

e Tipos sem serifas sdo mais comuns na cartografia.

Apo6s a definicdo do mapa impresso, 0 mapa em RA seguiu as
mesmas informagfes. A diferenca é que o usuério do mapa impresso vé
em 2D e é estatico. J& os pesquisados que visualizaram em RA tém um
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mapa em 3D com interacdo, pois possibilita a movimentacdo do mapa,
visto por diversos angulos.

O mapa em 2D foi produzido no programa Adobe Illustrator. Ja
0 mapa em RA primeiramente foi confeccionado no 3DS Max para dar a
visdo em 3D. Em seguida perpassou pelo SketchUp para a realizac¢do da
pesquisa no plugin AR-media (Augmented Reality — realidade
aumentada).

Como funciona a Realidade Aumentada aplicada nesta pesquisa:
Trés componentes bdasicos S80 necessdrios para a existéncia da
Realidade Aumentada:
1. Objeto real com algum tipo de marca de referéncia, que possibilite a
interpretacédo e criacdo do objeto virtual;
2. Camera ou dispositivo capaz de transmitir a imagem do objeto real;
3. Software capaz de interpretar o sinal transmitido pela camera ou
dispositivo.
O processo de formacao do objeto virtual é o seguinte:
1. Coloca-se 0 objeto real em frente a camera, para que ela capte a
imagem e transmita ao equipamento que fard a interpretacéo.
2. A camera “enxerga” o objeto ¢ manda as imagens, em tempo real,
para o software que gerara o objeto virtual.
3. O software ja estara programado para retornar determinado objeto
virtual, dependendo do objeto real que for mostrado a camera.
4. O dispositivo de saida (que pode ser uma televisdo ou monitor de
computador) exibe o objeto virtual em sobreposicdo ao real, como se
ambos fossem uma coisa s6.



