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Realidade Virtual e Visualidade na Imagen virtual

Reality and the Visual Image
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Abstract 7his work proposes the studies of Virtual Reality (VR) as a potential system for developing
methodologies for projects in 10S — Information and Orientation Systems for environmental graphics of enclosed
public places, wherein the social complexity is demanded by and for different social levels. Indeed, it embraces the
studies of the icon visual retraction between the 3D environments to the 2D reality, considering the computer media
as a bi dimensional support. This method allows implementing experiences in sensorial, accuracy and analysis of

ergonomics on |0S projects.

Antecedentes 0 uso do espaco de sintese
— para visualizagdo de ambientes arquitetonicos e de obje-
tos — aparece como o local capaz de, através de técnicas
de representacao do pensamento, “transformar as relagbes
de sua producéo e alterar as potencialidades de sua difu-
sé@o” (Engler, 2000). Além das transformacdes verificou-se,
entretanto, que certas demandas solicitam processamentos
especiais.

Se pelo lado do usuario profissional imperam al-
gumas restricdes nas tecnologias de transformagao
— impd&em-se novos conhecimentos — por outro, autores
destacam que existe uma relacdo entre o Design e Cién-
cias, que abre perspectivas novas em detrimento as ferra-
mentas tradicionais no &mbito do Projeto. Observou-se que
esta reacéo a tecnologia esta calcada pelo olhar descrente
de metodologias racionalistas, impingidas em décadas pas-
sadas, sob influéncia de uma politica exclusivamente fabril
de interesse econémico, marketing, entre outros. (Bonsiepe
2001; Pelta 2004; Guimaraes 2006)

E notério que a velocidade de mutagéo para o di-
gital fez-se sentir entre quase todas as profissdes, entre-
tanto, para algumas como o Design, teve “um certo” sabor
amargo. Contudo, o impacto na alteracdo dos métodos
de trabalho foi positivo em varios aspectos, principalmen-
te, na representacdo no espago de sintese. E possivel ser
verificado, pelo lado do usuario, a capacidade de resolver,
organizar e prover acesso a recursos e solugdes tecnolégi-
cas anteriormente de dificil manipulagdo, advindas do am-
bito artesanal. O objeto técnico sai de cena para dar vez

ao projeto cognitivo que passa a desempenhar o papel
de “tecnologia intelectual” com o incremento de novas
habilidades.

Neste sentido, o pensamento que envolve os
Sistemas de Informagé&o e Orientagéo - SIO (Guimaraes,
2006) postulado a partir de paradigmas oriundos da vi-
sdo do desenvolvimento histérico-técnico permeando
do pré-cientificismo a tecnociéncia do mundo pés-in-
dustrial/digital.

Esta nova disciplina de cunho transclassico
envolve conceitos do pensar sob a luz das teorias da
informacdo e comunicagdo, onde a interacdo do ho-
mem e 0 meio ambiente sdo objetos finais em fatores
comportamentais e projetuais. As sofisticadas técnicas
de projetualizagdo (sic), inexistente no histérico de seus
antecedentes - sinalizar, sinalizagdo, sifalética, signage,
environmental graphics —, envolvem os espagos virtu-
ais. Estas passam a ser palco suporte do projetar, bem
como, das afericbes ergondmicas visuais, entre outros,
através da imerséo no espacgo de sintese suplantando os
ambientes estaticos analégicos em seus parametros de
representagéo.

Objetivos Os estudos realizados procu-
ram- sob o olhar projetual — demonstrar que o ciberes-
paco € um espaco facilitador da compreenséao visual das
pessoas envolvidas no ato de projetar, como também,
daquelas responsaveis pela aprovacao, producao e ins-
talacdo. Esta simbiose traz em seu contexto os possiveis
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testes junto aos usuarios dos SIO, assim como quais-
quer outros produtos projetaveis, em uma visdao mais
abrangente.

Relembrando Virilio(1994) “o espaco virtual € um
acidente da realidade em si”. Como tal, pode-se afirmar que
a visualizagdo grafica virtual, gera conforto de representagéo
e provoca motivagédo por reflexo. Este pensar, enfatizado
com outros pensamentos, que coloca o ciberespago como
ambiente de trans-relagdes, contribui para estimular o
desenvolvimento dos projetos e, conseqlientemente, evitar
certos percalgos projetuais.

O que se pode constatar nos estudos, é que
mesmo um projeto realizado dentro de principios rigidos,
com informagdes redundantes e avaliagoes técnicas perti-
nentes, pode ruir quando sai das méos do Designer e cai
em maos desprovidas de conhecimentos. Problemas e
falhas técnicas séo comuns e normalmente s&o corrigidos
pelo profissional responsavel, porém os ruidos técnicos,
advindos de fatores externos do projeto, sédo constatados
pela dificuldade da chamada “visualidade da imagem” (Gui-
maraes, 2006). Relacionar o meio ambiente para o bidimen-
sional e correlacionar com modelos mentais dos espagos
- em simbiose com os objetos inseridos - vai de encontro
a formacgéo da chamada “imagem mental” (Lynch, 1998).
Diferentes aportes sinalizam que, nem todas as pessoas
conseguem tornar estas imagens claras, devido aos seus
arquivos mentais de referéncias. Arnheim(1980) contribui
quando escreve que “...nossos olhos foram reduzidos a
instrumentos para identificar e para medir; dai sofremos de
uma caréncia de idéias exprimiveis em imagens...”. Este
pensar qualifica a nossa posicdo em relagdo a visualida-
de da imagem, através da potencializagcdo de projetos nos
espacos virtuais, onde estes devem carregar mais que um
simples “fake” ou esboc¢o do desenhar eletronicamente.

Destarte, pode-se dizer que coexistimos em “..um
mundo que ndo existe uma, mas duas realidades: a atual
e avirtual...” (Virilio, 1994), onde as tecnologias procuram
sobrelevar o virtual em detrimento ao atual. Na concep-
¢éo do autor, ao usar o espaco virtual, a potencializagao
de seu simétrico tem que ser caracterizada de modo que
os sentidos possam materializar-se por completo em sua
representacdo. Pode-se, assim, considerar que € a inter-
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face visualizagéo, entre outros, a grande contribuicdo do
mundo digital para o campo dos projetos de Design.

Contrapondo o lado conceitual, encontra-se no
estudo central da retragdo icono-visual, na sua passagem
do plano volumétrico para a realidade biplanar, o trabalho
do SIO do Hospital Universitario Clementino Fraga Filho
da UFRJ (Guimaraes, 2003, 2005, 2006). Referéncias pro-
jetuais possibilitaram as afericdes no seu simétrico, origi-
nando a validagcdo proposta neste estudo. Observou-se
que, além do lado visualidade na imagem, pode-se testar
procedimentos — funcionalidade e usabilidade, afericées
ergonometricas, modificagdes, entre outros — antes de
sua execugao.

Desenvolvimento Apesar do tamanho
e da complexidade da area do HU-UFRJ, esta foi mo-
delada em sua respectiva escala, bem como todos os
objetos e referéncias arquitetdnicas, todo o sistema de
suportes e suas respectivas informagdes. O rigor técnico
escalar da modelagem, mantido na “transposicéo para a
Realidade Virtual” (Guimaraes, 2004, 2006), possibilitou
que as afericdes fossem realizadas e visualizadas como
no seu simétrico.

A partir deste processo, por questdes técnicas,
passou-se a fase de personalizacdo do espago de sin-
tese através do incremento das texturas do espaco e de
seus componentes em software dedicado. Além destas
acdes, foram incrementados eventos técnicos do SIO.
Em determinados noés (node) do circuito, instalou-se um hu-
mandide ilustrando o evento daquele ponto; programou-se
sensores (Keyframes) de animagéo para interagcao de testes
ergondmicos; entre outros.

Para a navegacgao foi usado o Browser da Bla-
xxum (Technologies GmbH) por oferecer detalhes técni-
cos que o validam perante os demais. Levou-se em conta
que o objetivo ndo era o software em si, mas a validagao
da passagem de um SIO para ambientes virtuais.

Os incrementos técnicos tiveram como propo-
sito o confronto das referéncias de instalagdes indicadas
no Manual Técnico de Aplicacdo do SIO (Guimaraes,
2001) com as realizadas no processo de implantagdo do
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SIO - onde a equipe de projetistas néo participou do pro-
cesso, 0 que penalizou em parte o projeto desenvolvido.
Este tipo de ocorréncia, na implantacéo dos SIO, pode
provocar situagdes de promiscuidade em espacos publi-
cos, abertos ou fechados, e criar traumas em pessoas
debilitadas fisica e sensorialmente (Guimaréaes, 2006).

Instrumentos de Validacao a
meta proposta é o estudo da passagem do plano vo-
lumétrico para a realidade biplanar, validando o meio
virtual como espacgo de projetualizagdo e de potenciali-
zagao de projetos de design da disciplina dos SIO. Co-
mentou-se que agdes projetuais sao alteradas e muitas
delas deixam de ser implantadas por motivos outros aos
projetos.

Neste objeto de estudo, utilizou-se como ins-
trumento de validagéo trés espagos de teste — in loco,
ambiente semi-imergente e a CAVE . Foram montados
formularios / questionarios adaptados para o SIO, base-
ados nos testes de Reeves (2006) contendo instrumen-
tos de validagao: ergonémica, pedagdgica (conteudo do
SIO e simulador) e de interface RV.

O segundo passo foi determinar o grupo de
avaliadores e optou-se por pessoas ligadas diretamente
ao campo do Design - estudantes, profissionais e pro-
fessores.

No ambito da Validagdo Ergonémica procurou-
se medir a eficiéncia de um projeto de SIO, sob a visédo
da disciplina, no campo do Design. Sua aplicagao teve
como objetivo validar as diversas etapas do SIO-UFRJ
e sua eficiéncia. Para a efetivagdo da validagéo, foram
apresentadas aos avaliadores — total de vinte (20) — to-
das as etapas de desenvolvimento do projeto como um
“Case”. Posteriormente foi realizada uma visita, in loco,
com dez (10) dos avaliadores. Os outros dez (10) fizeram
a mesma experiéncia via computador ou semi-imersao.
Para ambos grupos, foram executados alguns testes
pertinentes a ergonomia: de legibilidade e leiturabili-
dade, medicao das alturas de instalagdo dos suportes,
caminhamento de circuito, entre outros. Os resultados
obtidos em niveis de Exceléncia e de Muito Bom perfa-
zendo um total 98 % das 320 respostas (Figura 7).

25

Validagao Ergonémica
d L
o I il A gl 1 d
LG LG |

0% 29 Bom
12% Muito bom

Amostra

mi
m2
m3
o4
os

m6

86‘}{’Exn'.:«elent«e

Figura 1 Validagdo Ergonémica

A Validagéo Pedagdgica foi subdividida em dois
grupos: Conteudo no uso da midia computado ou semi-
imerséo (Instrumento “A”) - formado por um grupo de qua-
torze (14) avaliadores - e simulador tipo CAVE (Instrumento
“B”) com seis (6) avaliadores.

A\Validacdo no Instrumento “A”, teve uma resposta
bastante interessante, pois o grupo de avaliadores era com-
posto de professores e estudantes de Design, estes ultimos
com ou sem conhecimento de projetar um SIO. Como re-
sultado, constatou-se que a soma do concordo totalmente
e parcialmente, através da curva de PARETO, perfaz um to-
tal de 80,95%. Os sem opinido perfazem um total de 26%.
No &mbito pedagdgico, via computador, o SIO apresentado
tem uma aceitacdo de bom a muito bom. (Figura 2)

O Instrumento “B” fez uso do simulador tipo
CAVE e teve a participag@o de avaliadores profissionais e
estudantes com pleno conhecimento de SIO. Além da
validagdo no formato resposta direta, duas questdes, no
formato discursivo, foram propostas com a finalidade de
se obter sugestbes da visdo particular do avaliador para o
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ambiente de sintese. No cdmputo geral da validagao na
CAVE, todos foram unanimes nos diversos quesitos com
excecao da facilidade, onde 33 % sentiram dificuldades na
navegacao através do espago com o navegador (browser)
utilizado (Figura 2).
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Figura 2. Validagao Pedagdgica (Instrumentos “A” e “B”)

A Validacéo Interface RV enfatizou as dificulda-
des, de modo amplo, no uso do ambiente de sintese pelo
lado da percepcgao, da interagdo e do pedagdgico. Foram
dez (10) avaliadores interagindo com a RV, sendo; cinco (05)
através da midia computador e cinco (05) na “CAVE”.

Nesta validagdo obteve-se alguns nimeros dispa-
res, mas servem como instrumento de busca da melhora na
performance dos projetos - quando em ambiente virtual.

Pelo lado do olhar — cognitivo - o estimulo e a uti-
lidade atingiram o seu apice tanto para os que utilizaram a
CAVE como para a midia (Figura 3).

Pelo lado da interacdo, apesar de nem todos te-
rem o conhecimento do software e de suas qualidades, ha
certa igualdade positiva entre os que tém pré-conhecimen-
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to do assunto e os que tiveram a primeira experiéncia
em ambientes virtuais e SIO. Pode-se averiguar que o
nivel positivo maximo cai para o nivel de média expe-
riéncia (Figura 3).

Pode-se afirmar que, através da analise da
Tabela 03 (Amostra), nota-se que o fator contribuigcéo
é de satisfacdo total e, o desempenho na simulacéo,
mantém uma expectativa de satisfeito a muito satis-
feito. Verifica-se, também, que o tépico conhecimento
exigido é o que leva menor desempenho, isto se deve
a originalidade e ao desconhecimento do sistema no
todo pelo grupo de avaliadores.
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Figura 3. Validagao das Interfaces

Conclusao A utilizacdo da Realidade
Virtual se revelou valioso instrumento facilitador do
processo de visualizagao de projeto de SIO. Esta tec-
nologia de expressdo “banaliza” a representacdo dos
projetos através dos meios tradicionais. Sua flexibi-
lidade e diversidade de pontos de vista (view point)
facilitam o entendimento, fornecendo a percepcéo va-
riantes que sdo complexas em suas épuras ilustrati-
vas, a partir dos esquadros e réguas.
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Possibilita, também, a interferéncia imediata no
projeto, dando oportunidade a novas solugdes que, nem
sempre, sdo de facil visualizagdo e representagéo, pro-
movendo redugdo de economia e tempo. A complexidade
€ substituida pelo conforto visual e pelas facilidades da
imersdo, onde o Designer pode interagir com os objetos
— andar, modificar, entre outros. Finalmente, o incremento
do treinamento didatico-pedagdgico e profissional dos am-
bientes virtuais para o Designer, democratiza e proporciona
ganhos, que transcendem a originalidade das ferramentas
exclusivas dos especialistas ou virtuosos na arte de ilustrar.
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