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Abstract

Considering Levy’s (1996) thought that qualifies the cyberspace as an anbient par excellence and susceptible to be transformed and
explored [1], our work intends to introduce through the simulation in VR, the use of that anbient as support of conception projetual and of
the analysis and verification of the efficiency of the proposal of the System of Comunication Design implanted at the Hospital
Clementino Fraga Filho of the Federal University of Rio de Janeiro (HU). [2]

Resumo

Considerando o pensamento de Levy (1996) que qualifica o ciberespago como um ambiente por exceléncia e passivel de ser
transformado e explorado [1], nosso trabalho propbe introduzir através da simulagdo em VR, a utilizagdo desse ambientes como
suporte de concepgdo projetual e da analise e verificagdo da eficiéncia da proposta do Sistema de Sinalizagdo e Orientagdo
implantado no Hospital Clementino Fraga Filho da Universidade Federal do Rio de Janeiro (HU).[2]

Introdugao

O Hospital Universitario da UFRJ (HU) esta situado sobre um
complexo arquiteténico de 13 andares incluindo um andar de
subsolo perfazendo mais de 240.000 m? onde, apenas a metade
¢ utilizada hospitalarmente. Este ambiente serve a um diferencia-
do numero de usuarios — 6 mil / dia — de niveis culturais diferencia-
dos, além de sustentar uma série de atividades académicas e nao
académicas, distintas daquela de sua pauta tradicional. [2]

O projeto piloto de Sinalizagéo e Orientagdo do HU, se encontra
na fase de implantagdo no primeiro andar e, mesmo com um
abrangente pensamento projetual e um manual de instalagao
bastante rigido, intervengdes relevantes ficaram aquém do es-
perado. Por conseguinte, o simular dos ambientes “problemas”
se tornou necessario de modo a gerarmos corregdes técnicas e
readaptacdes nessa fase de instalagéo.

A solugdo encontrada foi gerar uma simulagéo do ambiente, um
simulacro dos espagos sinalizados, para analisa-los e confron-
ta-los com as interveng¢des do mundo real. Para tal, adotamos

como suporte de construcéo dos locais problemas, a elaboracao
de modelagem “3D” onde foram realizadas afericdes métricas,
com posterior migracdo para ambientes em virtual de modo a
obtermos uma visualizagdo especifica com o gerenciamento
das texturas, iluminagdes adequadas e através deste espaco,
promovermos a simulagdo de um observador percorrendo os
espagos criticos.

1. Projeto

1.1. Concepgao

O Projeto “Sistema de Sinalizagéo do Hospital Universitario da
UFRJ” teve como suporte inicial um minucioso levantamento to-
poldgico que proporcionaram plantas detalhadas de todos os
andares e subsolo facilitando, desta feita, a equipe do Nucleo de
Comunicagao Design — NCD (EBA-UFRJ) [2] envolvida na sina-
lizagdo e, um conjunto de informagdes locais que proporciona-
ram condigdes de analise, classificagdo dos diferentes ambien-
tes, ordenagao dos ambientes e visualizagdo da complexidade
de circulagao — wayfinding — interna.
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Paralelamente a essa analise ‘tipoldgica’, participavamos de re-
unides com os diversos setores envolvidos na administragao e
servigos do HU bem como promoviamos, via questionario, uma
afericao junto ao publico usuario sobre o grau de dificuldades
que eles encontravam na sua circulagao junto as dependéncias
do Hospital Universitario. Com isso, acreditdvamos que seria de
nossa responsabilidade além da parte técnica/projetual, a pre-
servagao dos fatores que regem uma maior qualidade de vida
hospitalar. Outra afericdo implantada no decorrer do projeto fo-
ram as de posicionamento dos objetos suportes e das informa-
¢bes necessarias e a qualificagdo da compreensibilidade dos
pictogramas criados.

Para a qualificagédo dos pictogramas, foram usados os métodos
mais simples tipo Brugger (1994) porém, ndo levamos em consi-
deracao a discriminagao ISO para idades.

Resumidamente, tivemos um retorno positivo nas amostragens
entretanto, reconhecemos que existem certos pictogramas que
ndo tém as facilidades de informacéo tdo claras devido as suas
peculiaridades na representagéo imagética contudo, sabiamos
de anteméao que poderiamos manter as abstragdes criadas por-
que teriamos como elementos de apoio os quadros decodifica-
dores e que, em principio, os cartdes de consultas fornecidos
aos pacientes levariam os pictogramas das especialidades im-
pressos e assim, decodificando e fazendo a informacéo redun-
dante na percepgao do usuario.

Nossas andlises para desenvolvimento das formas dos picto-
gramas tiveram sua estrutura concebida sob dois principios: o
primeiro, na dialética dos principios de “Redundancia” de Moles
(1965) onde, a quantidade de conhecimentos ja embutidos na
consciéncia do receptor é referencia de medida do entendimen-
to ou da pregnancia da forma na mensagem enviada. Segundo
Ronge (1965) a formagdo de um cddigo na relagéo informa-
g¢ao/comunicagdo com pessoas € que vai gerar a possibilidade
de decodificagdo da mensagem. Este principio esta baseado,
para melhor entendimento, no da “Redundancia” onde o emis-
sor esta em dialética entre a perfeita banalidade — maxima re-
dundancia, nada de novo para o receptor etc. — e perfeita origi-
nalidade — nao entendimento do sistema de imagem apresenta-
do, auséncia de redundancia. [2]

O outro principio que norteou nosso processo cognitivo no De-
sign foram os da Semiética, em um pensamento “transclassico”
de Maser (1975) onde a teoria dos signos esta contida na teoria
geral da comunicagao. Maser (1975) considera que ha uma inte-
racéo signica na associagao do objeto as pessoas do tipo, um
partilhar algo com alguém de forma determinada num processo
fechado de comunicagéo. [3]

Estes sdo conceitos tedricos fundamentais na formagao do pen-
samento “Design” e no desenvolvendo do método de trabalho
onde fundamentalmente, as mensagens deverao gerar atos in-
tencionais de orientacéo e de respostas precisas nos recepto-
res, em uma comunicagao espago-temporal caracteristico da
“Comunicagao-Design”.

1.2. Desenvolvimento

Matias (2002) lembra muito bem que a inadequagéo de uma si-
nalizacdo pode comprometer a sua fonte de informacao e que
sua credibilidade é determinada pela forma com que o especia-
lista em sua “expertise” usa o seu senso nesta informagéo pro-
priamente. [4]

A necessidade de reflexao e reavaliagao dos procedimentos de
implantacao do projeto piloto, nos comoveu a usar de outros vei-
culos de aferigéo do processo de design e seus resultados prati-
cos em apoio a implantagao desse Sistema Complexo de Infor-
magéo e Orientagao [2] no HU da UFRJ.

Para tal, optamos pelo uso das ferramentas de RV na otimiza-
¢ao de um ambiente virtual, na qual nos possibilitaria a interativi-
dade do comportamento projetual e da simulacao do usuério em
estado real.

Topicos que levamos em consideragao em nosso trabalho:

definigao dos locais problemas, levantamento fotografico para
a geracéo de panoramicas, (uso de programas tipo Photovis-
ta, QuickTime VR, etc);

biblioteca de arquivos dos materiais textura e objetos de inter-
feréncia para rasterizacéo;

testes de qualificacao das imagens obtidas e modelagem dos
objetos e ambientes;

definicao dos programas de RV a serem utilizados e a expor-
tacao para a animagéo em RV;

afericdo das medidas comparando-as as indicadas no manual
de Design;

implementagao dos procedimentos e expansao / modificagdo
das referéncias.

Conforme a ISO 9241(1988) a usabilidade, efetividade e eficién-
cia sao indicadores de um produto.[5] Percebemos que nossos
problemas n&o estavam na parte de design e sim na de usabili-
dade e eficiéncia, onde, nestes sistemas, o meio ambiente tem
relevante papel.

Um ambiente arquitetdnico é constituido de diversos elementos
que podem contribuir com esses sistemas bem como podem in-
terferir em suas funcdes fins. Costa (1987) observa que as infor-
magoes devem estar em espagos de decisdes tornando-a autodi-
datica, de presenca discreta e pontual e cujo funcionamento deve
ser automatico e instantaneo. [6] Assim sendo, certas observa-
¢bes no que tange principalmente ao ambiente temos que levar
em consideragdo e garantirmos uma fungéo precisa do sistema
implantado. Em arquitetura, um ambiente arquiteténico pode ser
simples, bem definido em sua projetualizagdo como podera ser
um ambiente labirintico, de dificil acesso ao usuario. Considerar o
espago-construcao, sua “Gestaltung” — textura, cor, iluminagéo
natural ou artificial, decoragdo, uso de merchandising, etc. —, a
sua distribuicdo administrativa em relagéo aos servicos prestados
junto aos usuarios, a orientagéo (wayfinding) e, finalmente, as ob-
servagdes ergondmicas do projeto de design, sdo necessidades
inerentes para se gerar um sistema desta monta.
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No caso HU da UFRJ, o espaco arquiténico € bem resolvido
contudo, devido a dindmica do atendimento hospitalar, temos
nos dois primeiros andares modificagdes constantes nas areas
de atendimento e, na area do subsolo, a dificuldade da sinaliza-
¢éo foi a de adequacgao devido a sua formatagéao labirintica ha-
vendo, inclusive, locais claustrofébicos.

Consideramos que a construgdo de um “Virtual Environment-
VE”facilitaria nossas interferéncias na corregéo dos pontos criti-
cos, iniciamos nossos trabalhos com o levantamento fotografi-
co. Todo o trabalho fotografico foi realizado em ambiente digital
e posteriormente, com a utilizagéo do programa “Photovista” re-
encenamos os espacos fotografados, facilitando assim, a nossa
“imersao” através da imagem.

A partir das plantas em ambiente CAD, os espagos foram mo-
delados em programa 3D de forma precisa em suas medidas
para que pudéssemos inserir os suportes do sistema de sina-
lizagdo. Para evitar problemas de perda de textura na expor-
tacéo, desmembramos os ambientes e os remontamos no
software de RV com isso, facilitamos no peso da exportagéo
de um para outro ambiente e evitamos o problema de o VRML
s6 aceitar a textura principal, eliminando as demais na instau-
racao dos objetos.

2k e AT DS
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Figura 1: Display de sinalizagéo, instalacdo correta com 220cm

Usamos nas primeiras modelagens os softwares tipo ISB, ISA

e editor VrmIPad' que tém a facilidade de importar sélidos tri-
dimensionais, texturas, etc. bem como, ser de facil manipula-
¢ao nas intervengdes da linguagem VRML. Porém, sdo com-
plexos na importagdo do 3D naquilo que se refere a escala,
quantidade de poligonos gerados no 3D e no tamanho do ar-
quivo final que normalmente é muito pesado. Utilizamos para
geragéo do ambiente o CosmoWords 2.02 e com o browser
CosmoPlayer.

1.3. Sinalizagao g 5 Tl %
Figura 2: Instalagao incorreta com 320cm

O foco do nosso trabalho é, através do apoio de RV, dar sub-
sidios futuros para aquilo que chamamos de Sistemas Com-
plexos de Informagéo e Orientagcdo como é o caso do HU da
UFRJ.

Estes sistemas sao casos que deixam de ser simples colocagao
de placas para indicar caminhos e passam a ser elementos
eco-ambiental, seu desempenho como diz Costa (1987) “exige
mais e mais solugdes sofisticadas e sua fungéo passa de espe-
cifica para problemas particulares”.[6]

Como exemplo de nossa proposta vamos ilustrar alguns pon-
tos onde esta premissa é de extremo valor. Escolhemos trés
ambientes para demonstra o problema do conforto de legibili-
dade na definigdo do projeto quanto a: tamanho da letra, dis-
tancia de leitura, angulo de viséo, altura de posicionamento a
informacao.

Como a nossa midia de demonstracéo é o espago de RV retira- e i, s
mos cenas onde sao gerados estes exemplos. Figura 3: hall dos elevadores com varias informagdes

1 Internet Scenze Assemble — ISA (1.0), Internet Space Builder — ISB (3.0) e editor VrmlIPad (1.3) produtos da ParalleGraphics Inc.
2 Cosmo Words 2.0 e CosmoPlayer séo produtos da Silicon Graphic Inc.
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Figura 4: hall dos elevadores com cone de visualizag&o.

2. Conclusao

Como ja descrevemos acima, a nossa idéia & que se os ele-
mentos desenvolvidos através de projeto, ocupem seu espaco
com a fungdo que se propdem, ou entdo, eles passam a ser
mais um “gadget” desenvolvido para shoppings, bairros e am-
bientes publicos. E também, de nosso questionamento, as po-
sicdes antagdnicas relacionadas aos pensamentos “Sifialéti-
co” de Costa (1987) e varios americanos como por exemplo,
Hunt (2003), no seu chamado “Environmental Graphics De-
sign” onde tudo “é uma estratégia, uma midia, uma inspiracdo

e persuasao”. [7] Mas este nao é o forum para esta discusséao,
a nossa intengdo € mostrar que quando a informagao esta cor-
reta e em seu espaco técnico ela funciona como informacgéo e
por conseguinte como comunicagado. Nossa preocupagao com
o HU da UFRJ é que ao nos afastarmos do contato com o Hos-
pital a informagéo técnica se perdeu e com isso a informagéo
passou a ser ruido.

A utilizagéo do “Virtual Environmental’ amplia e capacita a visua-
lizac&o dos objetivos projetuais e possibilita, nesta feita, a persua-
sdo no sentido de entendimento e néo de ilusédo, das pessoas
envolvidas na adequacgao e instalagéo de Sistemas Complexos
de Informagéo e Orientagéo. A visualizagao grafica virtual gera
conforto na apresentagao e provoca motivagéo por reflexo.

Referéncias
1. Lévy, Pierre, O que é o Virtual, Editora 34, Sdo Paulo, 1996

2. Guimaraes, C.P., Murad, C.A ., Sinalizando Saude: O siste-
ma de sinalizacdo do Hospital Universitario da UFRJ, Artigo
do Congresso Internacional de Design da Informagéo, Socie-
dade Brasileira de Design da Informagdo — SBDI, ISBN
85-89879-01-1, Recife, PE, 20

3. Maser, S., Fundamentos de Teoria Geral da Comunicacao,
EDUSP, SP, 1975

4. Moraes, A . (Org.), Avisos, Adverténcias e Projeto De Sinali-
zacao, Editora luser, Rio, 2002

5. Davies, R.C., Virtual Reality hardware and software: complex
usable devices? Edited G.Riva e F.Davide, I0S Press,
Amsterdam, 2001,2002,2003, site visitado http://citesser.ist.
psu.edu./643394.html em 10.08.04

6. Costa, J., Senaletica, Ediciones Ceac S.A., Barcelona, 1987

7. Hunt, W., Environmental Graphics: Projects And Process,
Harper Design International, Ny. 2003

46

Aplicacoes Profissionais



