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RESUMO

Ao longo dos anos o design de interiores tem se apropriado de diversas tecnologias
para fazer estudos e criar projetos. Uma das tecnologias que vem ganhando destaque
nessa area sdo os oculos de realidade virtual (RV), pois proporcionam ao usuario uma
experiéncia imersiva proxima da realidade. Esta pesquisa tem o objetivo de verificar a
eficacia do 6culos de realidade virtual como forma de analisar os aspectos
relacionados a sinestesia cromatica. Neste trabalho, foi estudado como acontece o
processo de sinestesia cromatica em meio virtualf/fisico. Para isto foi realizada uma
pesquisa de campo no espaco dedicado ao Laboratério do Ensino de Ciéncias,
localizado na Universidade Federal de Pernambuco — CAA. O estudo de campo foi
realizado em duas fases, na primeira fase os voluntarios foram levados até o espaco
real/fisico onde observaram o local e indicaram por meio de um formulario as
sensacoes transmitidas pelo ambiente e quais foram as cores percebidas, na segunda
parte da pesquisa esse mesmo ambiente foi apresentado para outro grupo de
voluntarios, que forneceram as informacgdes solicitadas também por meio do mesmo
formulario. Posteriormente os dados desses dois grupos foram analisados quanto as
suas similaridades e divergéncias encontradas e apresentados em forma de
resultados neste trabalho. Este trabalho se respalda pelo método de abordagem
Indutivo, pois originou-se na investigacdo do processo de sinestesia cromatica do
ambiente em duas situacdes, ambiente real/fisico e virtual, com o objetivo de chegar
a conclusdes generalizaveis no que diz respeito a eficiéncia do uso do 6culos de
realidade virtual. Tiveram-se como resultado a identificacdo das similaridades e
divergéncias relacionadas ao experimento realizado em meio real/fisico e em meio

virtual.

Palavras-chave: Realidade Virtual, Sinestesia Cromatica, Oculos de Realidade

Virtual



ABSTRACT

Over the years interior design has been doing studies and projects using different kinds
of technologies. One of these technologies that are winning a relevant place in this
area are virtual reality glasses (VR), because it allows to the user an immersive
experience, closer to the reality. The purpose of this research is to check the
effectiveness of the form of analysis of the aspects related to the chromatic synesthesia
of the virtual reality glasses.Therefore, in this work it was studied how the process of
chromatic synesthesia happens in the physical/virtual environment. For that, was done
a field research in the Laboratory of Science Teaching of the Federal University of
Pernambuco - CAA. The field study was done in two stages, at the first stage the
volunteers were send to the real/physical space where they look the place and
indicated by a a form the feelings expressed for the ambient and which colors were
noticed, in the second stage of the research, the same space was introduced to
another group of volunteers who provided the requested information also through the
application of the same form. Further the data of these two groups were analyzed and
compared to its similarities and divergences found and presented as a result of this
research. This work is supported by the method of Inductive approach, since it was
originated from an investigation of the process of chromatic synesthesia of the space
in two situations, real/physical vs virtual space, with goal collecting generalized
conclusions regarding the efficiency of the virtual reality glasses. The result obtained
was the identification of the similarities and divergences related to the experiment

carried in real/physical and virtual space.

Keywords: Virtual Reality, Chromatic Synesthesia, Virtual Reality Glasses
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SECAO 1
INTRODUCAO

A realidade virtual tem se tornado uma tecnologia cada vez mais acessivel, contudo
estudos académicos relacionados ao tema ainda sdo escassos, ainda mais quando
se relaciona o uso dessa tecnologia com aspectos da sinestesia cromatica. Essa
sessdo ird apresentar a parte introdutdria do estudo, abordando o tema de forma
contextualizada, e também os objetivos do estudo juntamente com as justificativas e

metodologias tratadas nessa pesquisa.
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O ser humano vive constantemente em busca de conforto, qualidade de vida e
bem-estar para que isto aconteca € necessario estar em harmonia com os ambientes
gue fazem parte do seu cotidiano, sejam eles naturais ou construidos. Nesse contexto
€ importante abordar a influéncia do uso da cor em um ambiente, visto que elas
transmitem sensacdes aos usuarios do espaco. Dessa forma a cor € um dos principais
elementos compositivos de um ambiente, elas estdo presentes na natureza e por isso
séo inerentes a esséncia humana.

Por muito tempo a cor era considerada irrelevante ou era aplicada com carater
puramente estético. Com o desenvolvimento de pesquisas relacionadas ao tema, foi
possivel comprovar a complexidade atrelada a ela, passou-se entdo a existir a
preocupacao de desenvolver projetos onde a cor fosse utilizada de maneira adequada
para oferecer conforto aos usuarios que fazem uso do espaco.

Neste sentido, Silveira (2015) afirma que existem trés aspectos basicos a
serem estudados na Teoria da Cor, mas que, a partir destes, desdobram-se muitos
outros. O primeiro acontece externamente e independe da vontade humana. Esta é
apresentada como a construcao fisica da cor, este primeiro aspecto € por muitas
vezes desconsiderado por muitos profissionais que o tem como irrelevante, contudo a
autora atesta ser crucial para que haja a percepcao visual cromatica. Os outros dois
aspectos apresentados sdo os fisiolégicos e culturais simbdlicos. Todos os trés
aspectos mencionados devem ser pensados juntos na elaboracdo projetual de
ambientes, pois estao intrinsecamente ligados um ao outro.

A sinestesia cromatica acontece através da percepcdo e estd atrelada aos
sentidos humanos. Para Ivannovic (2017) o processo sinestésico acontece em duas
fases, a primeira onde a cor é captada pelo sentido da visdo e a segunda como essa
informacéo é processada e codificada de acordo com as experiéncias do individuo,
que por sua vez é capaz de atribuir um sentido a cor como uma linguagem proépria.

As cores transmitem sensacdes que, quando entendidas, sdo uma ferramenta
poderosa no design de interiores, por meio da cor é possivel tornar um ambiente mais
guente ou mais frio, maior ou menor. O projeto cromatico pode também favorecer ou
prejudicar os usuarios de um espaco, uma vez que O Seu uso pode amenizar ou
agravar estados de depresséao, por exemplo. Sendo assim a cor afasta-se de ser algo
meramente estético e passa a ser um elemento fundamental no desenvolvimento de

espacos.
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Na composi¢cédo de espacos as cores assumem o papel de tornar o ambiente
harmoénico, uma vez que as sensacoes transmitidas no ambiente por meio das cores
interferem diretamente em varios aspectos relevantes, na realizacdo de tarefas, humor
e até mesmo na aparéncia dos individuos que utilizam o espaco.

Atualmente (até o momento da realizagcdo da pesquisa) existem muitas formas
de representar um projeto de ambiente, as quais vao desde o desenho manual a
tecnologias modernas. Dentro desse contexto surge a realidade virtual (RV), uma
interface avancada combinada a execucéo de aplicacdes, onde € possivel a interacao
em um grau aproximado do real onde o usuario pode imergir no ambiente projetado
com esta tecnologia. O sentido que predomina nesse tipo de aplicacédo é a viséo, no
entanto outros sentidos, como a audi¢cao por exemplo, podem ser explorados com o
objetivo de enriquecer a experiéncia do usuario, esses tipos de aplicacdes variam de
acordo com a tecnologia utilizada.

Dessa forma € possivel perceber que as sensacfes transmitidas pelo uso das
cores também podem ser exploradas através da tecnologia de realidade virtual, que
por sua vez age como suporte no processo de compreensdo do ambiente, por permitir
a interacdo do usuéario em um nivel préximo do real, diminuindo a lacuna que existe
entre o projeto apresentado e o entendimento dos usuarios.

Durante a realizacao desta pesquisa verificou-se uma incipiéncia de pesquisas
gue considerem a utilizacdo do 6culos de realidade virtual como uma ferramenta
comparativa no estudo de percepcdo cromatica de ambientes, analisando as
convergéncias e as divergéncias entre o real e o virtual. As pesquisas que se
relacionam com o Design em sua grande maioria voltam-se para a prototipacéo de
produtos de consumo, arquitetura e construcéo civil, como instrumento para favorecer
vendas de espacos ainda ndo construidos ou hotelaria, simulando o ambiente real
para aprimorar o processo de escolha dos possiveis usuarios deste espaco.

O foco dessa pesquisa esta relacionado a necessidade de entender quais sao
as sensacoes transmitidas pelas cores no ambiente real/fisico e virtual, observando
quais séo as semelhancas e divergéncias. Sendo assim este estudo visa através de
uma analise comparativa das percepc¢des cromaticas reais/fisicas e virtuais colaborar
para mapear as potencialidades do uso de realidade virtual como ferramenta de
suporte para a realizacdo de projetos cromaticos de espacgos interiores.

Para a realizacdo deste estudo foi necessaria a aprovacao da pesquisa pelo

Comité de Etica em Pesquisa (CEP/UFPE), pois toda pesquisa que envolva, direta ou
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indiretamente o ser humano, necessita de aprovagao prévia, para que posteriormente
possa ser iniciada, dessa forma séo garantidos a confidencialidade, a privacidade e

protecdo de imagens dos estudantes voluntarios do experimento.

1.2 Objetivos do Estudo
1.2.1 Objetivo Geral

Verificar a eficacia do uso do Oculos de realidade virtual em relacdo a sinestesia

cromatica em um estudo de caso.
1.2.2 Objetivos Especificos

¢ Identificar as sensagdes cromaticas do laboratorio do ensino de ciéncias do curso
de pedagogia da UFPE/CAA em meio fisico

e Identificar as sensacdes cromaticas na representacéo virtual do laboratério do
ensino de ciéncias;

e Comparar a ocorréncia de semelhancas e divergéncias descritas pelos voluntarios
entre as sensacdes cromaticas nas representacdes reais e virtuais do laboratério

do ensino de ciéncias.

1.1 Justificativa

A forma como é apresentado um espaco fisico ambientado pode ndo estar em
conformidade com a proposta projetual elaborada pelo profissional de design ou
arquitetura, pois € comum que sejam apresentados em material impresso ou digital,
podendo este escopo, ou rendering, ser o meio final de apresentar a ideia do projeto
tridimensional. Dessa forma, quando se trata das cores utilizadas no ambiente, estas
por varias vezes assumem apenas o papel estético, contudo a cor € uma informacgéo
visual despertada através de um estimulo fisico, percebida através dos olhos e
decifrada pelo cérebro. Sendo assim a forma como o ambiente é elaborado ainda em
fase projetual pode ser entendida de modo equivocado pelos usuarios do ambiente.

Nesse contexto surge a utilizagdo da realidade virtual para representar um
espaco de forma mais proxima do real, acreditando-se minimizar desconfortos

provenientes do uso equivocado de cores no ambiente. Desse modo, um dos aspectos



20

relevantes desse trabalho é apresentar uma interface onde o usuéario possa imergir e
perceber as sensacdes causadas pelas cores.

Através da tecnologia de realidade virtual € possivel experimentar as
sensacOes transmitidas pelas cores no design de interiores e perceber suas
influéncias fisicas e psicolégicas, ampliando a relacdo entre o ser humano e o
ambiente. Diante disso € possivel afirmar que as contribui¢cdes deste estudo culminam
em apresentar um documento que podera colaborar em nivel académico,
apresentando uma nova forma de estudar questdes ligadas a sinestesia cromatica do
ambiente com o uso do 6culos de realidade virtual. A estruturacdo de dados relativos
a analise comparativa do projeto de ambientes reais e virtuais pode despertar o
interesse em desenvolver novos estudos que envolvam design de interiores e
realidade virtual, além de poder favorecer o surgimento de novas metodologias de
abordagem destes temas.

No ambito profissional, para designers, arquitetos e projetistas, esta pesquisa
pode promover a sensibilizacao para o poder do uso das cores na pratica profissional.
Com este trabalho ser& possivel potencializar o uso do 6culos de realidade virtual no
cotidiano desses profissionais para desenvolver espagos que estejam em
conformidade cromatica, oferecendo as pessoas um meio mais interativo que ajudara
no entendimento do projeto croméatico do ambiente, minimizando a ocorréncia de
possiveis erros referentes a aplicacdo das cores, uma vez que com a simulacao do
espaco real é possivel perceber os efeitos causados pela luz sob a cor aplicada.

Dessa maneira este trabalho estimula também a formacdo de um novo olhar
sob o projeto de ambientes. Nao existe mais a necessidade primordial de se estar em
um espaco fisico para que um projeto seja entendido, logo os resultados da pesquisa
podem promover seguranca para os profissionais do setor imobiliario e os clientes que
irdo utilizar o ambiente, uma vez que a simulacdo do espaco com o 6culos de realidade
virtual pode fazer o usuario imergir nesse ambiente e perceber as nuances cromaticas
de todo o projeto em forma mais aproximada da realidade.

Ainda sobre as contribuigcdes que poderdo ser oferecidas por este objeto de
estudo, € importante que o processo de interacdo com 0s usuarios seja investigado,
uma vez que estes fardo uso constante do espaco projetado e sentirdo as
consequéncias positivas ou negativas causadas, como por exemplo, alteragbes de
humor, sensacao de fadiga, agravamento ou melhora de um estado de saude, dentre

muitos outros efeitos causados pela cor aplicada no ambiente.
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1.3 Metodologia geral

A metodologia consiste em um conjunto de técnicas e processos que viabilizam
a aplicacdo do método cientifico. Esta etapa do trabalho esté estrutura da seguinte
forma: Tipo de pesquisa; Métodos de abordagem; Métodos de procedimento, onde
sao descritos também os processos utilizados durante a pesquisa até a aquisicao dos
resultados.

Quanto ao Tipo de pesquisa, 0 presente estudo se enquadra como Pesquisa
Descritiva, pois caracteriza-se pelo fato de ter como uma de suas premissas registrar,
analisar e descrever os dados observados na fase da coleta das informacdes.
Experimental, pois, a partir de uma avaliagdo com voluntarios em um estudo de caso,
foi possivel estudar os efeitos do 6culos de realidade virtual em relacdo a sinestesia
cromaética.

Esta pesquisa se fundamenta através do Método de abordagem Indutivo, o qual
tem como caracteristica a generalizacdo, pois parte de uma questao mais particular
para uma questdo mais ampla. De acordo com Lakatos e Marconi (2011), o Método
Indutivo trata-se de um processo mental onde, para demostrar uma verdade, parte-se
de dados particulares para uma conclusdo mais ampla. Sendo assim esta pesquisa
se caracteriza no método de abordagem Indutivo, pois se origina no fato onde a
percepcao de cores no espaco pode ser trabalhada nos ambientes reais/fisicos e
virtuais, em um estudo de caso este ultimo com o auxilio do 6culos de realidade virtual
e os resultados podem ser generalizados.

No contexto geral da corrente pesquisa, coletou-se informagdes no que se
refere a sinestesia cromatica de um mesmo ambiente em situagBes distintas, a
primeira em um ambiente fisico e a segunda por meio de realidade virtual. Com isso
obteve-se conclusdes generalizaveis no que diz respeito a eficacia do uso do 6culos
de realidade virtual para analisar questdes relacionadas a percepgédo e sinestesia

cromatica.
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SECAO 2
PERCEPQAO AMBIENTAL

A forma como o usuario compreende o ambiente ao seu redor esta atrelada a fatores
diversos, que envolvem o0s cinco sentidos e as experiéncias vivenciadas, estes
aspectos unidos aos sistemas de orientagdo préoprios dos ambientes, definem o modo
como o usuario de relaciona com o espaco. Nesta secao serdo abordados aspectos
relacionados a interacdo do ser humano com o ambiente onde habita e quais séo suas

implicagBes no comportamento. Serdo explanados também outros fatores associados
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a sinestesia cromatica dos ambientes como forma de se apropriar do conhecimento
relacionado a aplicacdo das cores em projetos crométicos de ambientes e suas
implicacdes para 0s usuarios.

A qualidade do ambiente conduz ao bem-estar do ser humano, estabelecendo
suas preferéncias e expectativas, consequentemente cada pessoa relaciona-se,
percebe e experimenta um lugar conforme suas préprias referéncias. De acordo com
Hazin (2012) e Duarte et. al (2013) a percepcéo acontece por meio dos cinco sentidos
inerentes ao corpo humano e é relativa, pois tem relagdo com os aspectos culturais,
crengas, estado emocional e vivéncias do interlocutor. Okamoto (2002) complementa
esta ideia quando afirma que apesar da percepcédo ser processada através dos cinco
sentidos, a visdo tem maior prevaléncia nessa relacdo. Dessa forma € correto afirmar
gue a percepcao esta atrelada a experiéncia de cada ser humano.

Reis (2003), sugere uma classificacdo dos sentidos que estdo ligados ao
processo de percepgdo do ambiente e influenciam o comportamento humano: a)
Sentido Sensorial: visdo, olfato, paladar, térmico, tato, audicéo ligados a recepcéo de
estimulos externos ao organismo; b) Sentido Espacial: sentido vestibular, que diz
respeito a percepcdo e manutencdo do equilibrio do corpo como um todo; ¢) Sentido
do Movimento: informacGes sobre movimento, posturas e equilibrio do corpo; d)
Sentido Cinestésico: percep¢do dos movimentos musculares, o peso e a posi¢cao dos
membros no espaco; e) Sentido Préxemico: envolve o ser humano em relacdo ao
espaco que o cerca, a sua utilizacdo e o modo como esta transmite determinados
sinais e sentido subconsciente, esta ligado a fome, sede, sexo, respiracao, vitalidade,
sdo resultantes do processo mental da consciéncia do cérebro.

Sobral, Paiva, Porto e Villarouco (2015), ressaltam a importancia do
entendimento do que é chamado por elas de sistema pessoa-ambiente, como forma
de identificar de que maneira o usuério percebe o ambiente ao seu redor e analisar o
modo que o usuario se relaciona com o seu espaco, considerando suas expectativas.

Diante dessas informacgfes € possivel afirmar que o ambiente deve oferecer
informacdes para orientar o usuario e apresentar através de maneira intuitiva o seu
propésito, fazendo assim com que haja um menor esfor¢o cognitivo (BINS ELY, 2004
apud RANGEL; MONT'ALVAOQ, 2015).

Para um melhor entendimento da rela¢cdo do usuério com o ambiente Rangel

(2011) desenvolveu um fluxograma da modelagem do processamento da informagao
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que, de acordo com a autora, envolve fatores perceptivos e cognitivos, conforme

apresentado a seqguir:

Figura 01: Modelagem do processo perceptivo na interagdo humano-ambiente.

Feedback

variaveis individuais e coletivas

Meio-ambiente Sentidos Atencao Compreenséo Comportamento
issttlél Tel:loes captagdo interesse organizagao decisao
st inconsciente necessidade imagens agao

filtros psicosensorios e psicosociais

Fonte: Rangel e Mont’Alvao (2015).

Para as pesquisadoras, citadas acima, o processamento da informacao envolve
elementos referentes a percepcao dos elementos que sdo captados pelos sentidos,
desse modo a cognicdo acontece através da atencdo e da compreensdo das
informacdes obtidas, portanto esses dois processos derivam das caracteristicas e das
habilidades individuais do usuario interpretar a informagéo apresentada, reafirmando
assim o que foi abordado anteriormente por outros autores.

Villarouco (2008) explica que ndo € possivel desenvolver um estudo sobre
ambiente construido sem a compreensao da percepc¢ao do usuario em relacdo ao
espaco, uma vez que este é o elemento que mais sofre com todas as sensacdes que
0 ambiente pode transmitir. Dessa forma compreender a interagcdo humano/ambiente
transpassa o conhecimento de entender como o ser humano percebe o ambiente e se
comporta nele, faz-se necessario apreender como o0 espaco interfere no
comportamento humano (RANGEL; MONT’ ALVAO, 2017).

Dentro deste contexto Merino (2015) afirma que o ambiente € uma extensao do
ser humano na sua maneira de habitar, trabalhar, conviver e viver. Deste modo,
observa-se uma concordancia com o pensamento de Lima (1999 apud SOBRAL,
2015) onde o autor afirma que espacos abstratos se transformam mediante as
vivéncias individuais e da habilidade humana de sentir e refletir conforme a afinidade.
Nesse sentido, pessoa e ambiente estdo intrinsecamente interligados e ndo podem
ser pensados isoladamente.

Cavalcante (2011) destaca que o estudo direcionado a entender as relacdes

entre pessoa e ambiente tem por objetivo compreender a constru¢ao dos significados
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e 0S comportamentos relacionados aos inUmeros espacos de convivio humano,
buscando interpretar como o ser humano modifica os ambientes de acordo com a sua
subjetividade, ao mesmo tempo em que se faz necessario entender como o0 espaco
interfere e influéncia o comportamento humano. Assume-se, desta forma, que a
concepcdo de ambientes envolve uma série de fatores psicossociais, como
percepgdo, cognicdo, representacbes e simbologias ligadas ao comportamento
humano. Estas informacdes por sua vez sao capazes de contribuir para projetos de
ambientes de maneira mais eficiente.

Vistas as consideracdes, é importante destacar que a visdo assume um papel
relevante no processo perceptivo. Esta discussao entre a visdo e a percepcao se
estende até os dias atuais, mas acredita-se que seu inicio foi na Grécia com o
pensamento de fildsofos como Platdo e Aristételes, como afirma Durdo (2011). A
autora afirma que ainda na filosofia grega a visao era tida como a primeira fonte de
sabedoria e tinha relacdo com a percepc¢ao e o raciocinio, no entanto esta conviccao
tornou-se menos rigida ao longo dos anos na cultura ocidental.

Considerando aspectos especificos da visdo humana, Bicas et. al. (2003)
destaca que a ciéncia que trata da visdo e do olho € bastante abrangente. O autor
apresenta o olho como o érgao gerador e de uma funcdo, que é a visdo, mas este
depende de vérias estruturas, como por exemplo o cérebro e suas conexdes.
Habeyche e Méndez (2007) discorrem sobre as estruturas anatbmicas do olho,
afirmando que para a formacdo da imagem € necessaria a incidéncia dos raios
luminosos atravessarem essas estruturas, estando entre elas a cérnea, humor
aquoso, cristalino, humor vitreo e retina (Figura 02), existem ainda as células
fotorreceptoras conhecidas como cones e bastonetes, que depois de serem
estimuladas transmitem as informacgfes para o sistema nervoso central através do
nervo Optico, em seguida o impulso elétrico chega ao lobo occipital, onde é

interpretado e € o que permite visualizar os objetos.
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Fiaura 02: Globo ocular humano.

Cristalino

Fovea on mancha amarela
na retina

Nerve optico

Humar vitreo

Fonte: Habeyche e Méndez (2007).

De acordo com Durdo (2011), a construcdo do mundo exterior, que é
processada na mente humana, precisa da identificacdo da energia fisica e sua
decodificagdo em sinais neuronais, assim como a selecdo, organizacdo e
interpretacdo das sensac¢des humanas. A autora afirma também que, com o decorrer
dos anos, a tradicional hierarquia de sensacgao-percepc¢ao-cogni¢cao se fundiram e
formaram o processo perceptual.

Sobre os tipos de visdo, Habeyche e Méndez (2007) consideram que o
processo evolutivo fez com que os animais (inclusive os seres humanos) adquirissem
uma nova funcéo, a visdo binocular ou estereoscopica que possibilita a visualizacéao
de um espaco tridimensional. Os autores continuam o pensamento afirmando que a
visdo tridimensional que os seres humanos tém do mundo é o resultado de uma
interpretacédo realizada pelo cérebro, que ocorre quando duas imagens bidimensionais
sdo captadas por cada um dos olhos a partir do seu ponto de vista e das informacdes
gue dizem respeito ao seu grau de convergéncia e divergéncia.

Abordando os aspectos sobre visdo binocular, deparamos com o conceito de
paralaxe que, segundo Zizek (2015) diz respeito ao deslocamento aparente de um
objeto, ou seja, quando existe a mudanca de sua posi¢do em relagdo ao fundo, que
ocasionado pela mudanca do ponto de observacao, cria uma nova linha de viséo.

Um exemplo simples e comum é colocar o nosso dedo indicador a frente de

nossos olhos e o olhar com um e outro olho alternadamente. Ao contrapor o indicador
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ao fundo, tem-se a impresséo de que ele se moveu, quando o que se moveu foi 0

nosso olho (ponto de observacao).

2.1 Sinestesia Cromatica

De acordo com Alzate et. al. (2007) e Silveira (2015), a cor se manifesta no ser
humano através de diversos fatores, sendo eles, fisicos, fisioldgicos, psicolégicos,
perceptuais e culturais. Dessa forma é possivel afirmar que estes fatores ndo podem
ser dissociados e analisados isoladamente. Azevedo, Santos e Oliveira (2012)
afirmam que as cores transmitem informacdes e podem influenciar o estado de humor
de uma pessoa, provocar emocgdes, modificar comportamentos e podem ainda alterar
o funcionamento do organismo. As autoras afirmam ainda que a cor pode ser dividida
em quatro plano, sendo eles, fisico, quimico, sentidos e psiquico, como apresentado

no quadro a seguir:

Quadro 01: Planos da cor.

QUIMICA Fisico SENTIDOS PSIiQUICO

Envolve pigmentos Envolve a luz, a Abrange a Envolve
e combinacdes; luminosidade; fisiologia e a significados que
psicologia variam de cultura

para cultura,
atributos da cor.

Fonte: Azevedo, Santos e Oliveira (2014).

Para Romano (2009) a cor sempre teve um papel primordial em relacdo aos
fendbmenos perceptivos, tornando-se uma referéncia, que tem o poder de caracterizar
um lugar, descrever um percurso, fornecer uma indicacdo e diferenciar uma
construcdo de seu entorno. lvannovic (2017) destaca que 0 processo de sinestesia
acontece porque 0s 0Orgados que estdo relacionados com a percepcdo humana
traduzem a informacao que é emitida através da captacéo da cor pelo sentido da visédo
em uma linguagem compreensivel para os demais sentidos. Dessa forma a sensacgéo
primaria é determinada por essa traducéo feita pelo cérebro, que resgata imagens e
experiéncias mentais recorrentes no cotidiano. A partir desse pensamento a autora
afirma que o processo sinestésico acontece por meio de uma correlacdo entre a

sensacao percebida e a sensacgao decodificada.
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No que tange as questbes mais ligadas a percepcéo, Silveira (2015) destaca
que sensacgao cromatica e percepcao cromatica sdo temas diferentes, pois considera
a sensacao cromatica como parte do processo, onde a luz existente atinge os olhos e
este fluxo luminoso é codificado fisiologicamente. Enquanto a percepc¢éao da cor ocorre
quando este codigo fisiologico é interpretado culturalmente. Heller (2013) afirma que
embora cada pessoa enxergue e sinta as cores de modo particular, as sensacdes
transmitidas e as experiéncias que se estabelecem entre o ser humano e as cores
podem ser entendidas de forma bastante objetivas, uma vez que a experiéncia
humana em relac@o as cores esta ligada a fatores universais apreendidos desde a
infancia e que fazem parte na nossa linguagem e pensamento.

A cor enquanto, estimulo visual, pode influenciar as percepcfes naturais de
outros sentidos, como por exemplo € corriqueiro associar certas cores com
restaurantes pois estas manifestam o desejo de se alimentar. Tendo em mente o
conhecimento sobre estas associacoes, a cor passa a ser uma ferramenta relevante
na transformacao de ambientes, através dela € possivel que espacos parecam mais
baixos, mais altos, menores, maiores, alegres, sobrios, entre varios outros efeitos
relacionados a cor. Em consonancia com este mesmo pensamento Gurgel (2014)
afirma que a escolha da cor de um ambiente deve ser realizada de forma que esta
torne-se um elemento compositivo funcional importante para o espaco e deixe de ser
algo meramente estético.

Para Farina et. al. (2011), a cor tem triplice acéo, de impressionar, expressar e
construir. Para explicar essa triplicidade os autores expdem que, ao ser vista, a cor
impressiona; ao ser sentida, evoca emoc0des; e € construtiva pelo fato de possuir um
significado préprio e pode assim criar uma linguagem propria.

Farina, Perez e Bastos (2011) afirmam que a visualizacdo da cor esta ligada a
natureza dos objetos que observamos e da luz que os ilumina, dessa forma a cor
transmite sensacdes que séo registradas pelo cérebro humano. Neste sentido Nunes,
Nogueira e Ricci (2016) ressaltam que a cor carrega uma longa carga histoérica e é
repleta de significados. Os autores defendem que esses significados néo tratam de
gquestOes estaticas e inflexiveis, mas os estudos realizados para chegar a estas
atribuicdes oferecem suporte para o uso apropriado das cores.

Diante dessas informacdes fica clara a complexidade inerente a aplicacdo das
cores nos ambientes, pois estd atrelada ao ser humano e ao meio. Um projeto

cromatico deve levar em consideracdo também a harmonia de toda a composicao
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equilibrada das cores utilizadas, de forma que o usuéario se sinta confortavel no

espago.

2.1.1 Aspectos do processo da sinestesia cromatica

Os aspectos psicologicos e organicos relacionados a cor provocam sensacdes
nos orgaos ligados a percepcédo e traduzem a informacao visual de acordo com as
suas experiéncias. Segundo Farina, Perez e Bastos (2011), tudo que promova uma
reacdo em algum 6rgéo dos sentidos humanos é um estimulo. Pinho (2016) corrobora
com este pensamento apresentando a cor como um elemento de estimulo imediato
captado pela visdo e pode causar reacdes positivas ou negativas ao receptor. Assim
os efeitos produzidos pela percepcédo das cores no ambiente afetam psicologicamente
0S usuarios destes espacos.

Fonseca e Rheingatz (2008) elencaram varios aspectos da sinestesia
cromatica. Os autores acreditam que o processo pode se originar através de imagens
visuais, olfativas, gustativas, tateis, acusticas, dinamicas e temporais. O quadro a

seguir apresenta os aspectos relacionados pelos autores.

Quadro 02: Percepcdo ambiental.

Percepcéo visual

A cor interfere na apreciacdo da forma, espago ou volume, tamanho e peso.

a - Percepcdo da forma: O valor da cor esta intimamente ligado & sensacéo da forma,
realcando-a ou atenuando-a. De modo geral, cores mais “agudas” sugerem formas
pontiagudas, sendo um exemplo o amarelo e o triangulo. As cores designadas de
“profundas”, como o azul, fazem associagdo com o circulo.

b - Percepcao de espaco ou volume: A luminosidade da cor € um importante fator para a
percepcdo da amplitude ou reducéo do espaco ou volume. Superficies de cores claras ou
palidas, frias ou com padrdes pequenos distanciam-se do observador, causando a
sensacao de um maior volume do ambiente. Por outro lado, superficies com cores escuras,
saturadas ou com padrbes grandes, fecham o espaco, diminuindo o interior. O nivel de
iluminancia interfere neste aspecto. Quando alto, evidencia maior volume, quando baixo
inibe esta sensacéo.

c - Percepcao de tamanho: Cores quentes fazem foco em pontos atras da retina e as frias
diante da mesma. Para perceber as cores quentes, o cristalino torna-se convexo,
enxergando estas cores com uma extensao maior do que a real; ao contrario, para perceber
as cores frias, torna-se concavo, o que faz com que estas cores parecam ter uma extensao
mais reduzida.

d - Percepcgéo de peso: O branco, as cores quentes e claras, menos saturadas (pastel),
produzem a sensa¢ado de menor peso e maior sutileza, enquanto que o preto, as cores frias
e escuras sugerem maior peso e solidez.
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e - Percepcdo de movimento e laténcia: Cores quentes sdo projetantes ou salientes,
gerando a sensacdo de proximidade e cores frias sdo retrocedentes, afastando-se do
observador, criando sensacdo de distancia e profundidade. Este efeito € facilmente
percebido quando as cores projetantes e retrocedentes estdo superpostas em um mesmo
plano. Isto se deve a laténcia ou retardo de captacdo do estimulo cromético pelo olho,
devido ao processo de acomodacéo, que difere segundo o comprimento de onda. O azul e
o vermelho parecem se mover ou flutuar quando sdo vistos juntos. Este mesmo efeito
ocorre com outros pares de cores, como por exemplo, o cyan e o laranja, o vermelho e o
verde. Estas combina¢Bes parecem oscilar quando os dois matizes apresentam a mesma
saturacao e luminosidade. Apenas o0 amarelo e o purpura parecem manter

suas posi¢des no espaco.

Percepcéo temporal

A cor aparentemente influencia o julgamento do tempo. Experiéncias mostraram que, em
ambientes com cores quentes, o ser humano subestima a passagem do tempo e em
ambientes com cores frias o tempo é superestimado.

Percepcdo tétil

A sensacdo tétil € produzida pela diferenca no tom das cores, entre os tons quentes e tons
frios. Cores quentes parecem fofas e macias, enquanto cores frias causam a sensagao de
serem duras e secas. Algumas cores parecem rugosas e ofendem a vista. Outras, causam
impressao de serem lisas, aveludadas, como por exemplo, o azul-ultramar escuro, o verde-
cromo, a laca vermelha.

Percepc¢ao de temperatura

O calor ou frieza de uma cor demonstra sua tendéncia geral para o amarelo ou para o azul,
respectivamente. Além da associagdo por imagens mentais arquivadas, pesquisadores
comprovaram que receptores das palmas das maos podem perceber a diferenca entre a
guantidade de calor refletida por uma superficie vermelha e uma superficie azul de um
objeto. Alguns experimentos constataram a diferenca de 4 a 5 graus em sensacdes
subjetivas de calor e frio, em ambientes pintados de azul e vermelho.

Percepcéao auditiva

Pesquisas realizadas por psic6logos da Gestalt chegaram a conclusdo de que sons altos e
fortes fazem com que os olhos figuem mais sensiveis ao verde e menos sensivel ao
vermelho. Os sons agudos, de alta intensidade e estridentes, tendem a ser comparados
com 0s matizes quentes, brilhantes e saturados e, em oposi¢do, sons graves e abafados
sdo comparados com os matizes frios, menos luminosos e de baixa saturacdo. Estas
associacfes sao Uteis para compensar, visualmente, o problema de ruidos em diversos
tipos de ambientes.

Fonte: Fonseca e Rheingantz (2008).

Costi (2002 apud SILVA; BORMIO, 2016) considera a cor como um estimulo
dos fendmenos emocionais, pois pode afetar o humor, sensibilidade, produzir
impressoes e reflexos sensoriais, em decorréncia disso o estado mental da pessoa
pode ser afetado, estimular um desejo, agucar a imaginacao ou gerar um sentimento
de empatia ou repulsa. Nesse contexto alguns autores dedicam-se ao estudo das
sensacoes transmitidas pelas cores em ambientes, como pode ser visto nos quadros

03 a 10 a segquir.
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Quadro 03: Tons de vermelho.

Tons de vermelho

lida (2016)

Gurgel (2012)

Heller (2013)

Lacy (2011)

Farina (2011)

Fraser (2010)

Destaca que é uma cor considerada uma cor quente, saliente, agressiva,
estimulante e dindmica. Associada ao fogo e ao sangue.

Estes tons lembram o fogo, calor, sangue, romance e agressividade.
Podem acelerar a pulsacao, estimulam o apetite e a “acao”. Ajudam na
racionalidade das pessoas, tendendo a deixa-las mais objetivas e diretas
nas conversas. Em excesso em locais pequenos podem causar a
sensacdo de claustrofobia. E uma cor adaptada a pessoas mais
extrovertidas, pode estimular a conversas e discussbes. O tom magenta
pode estimular e induzir mudancas, pois traz em si a energia de
transformacao.

Afirma ser a cor predileta em 12% das mulheres e dos homens. Uma cor
que agrada mais os mais velhos. Associados ao fogo, sangue, amor,
paixao, odio, luxo, pecado e ao perigo.

Uma cor quente, forte, estimulante e bastante impactante. Deve ser
utilizada com cautela.

Aumenta a atengdo, é estimulante, motivador. Indicado para uso em
anuncios de artigos que indicam calor e energia, artigos técnicos e de
gindstica.

Argumenta que esta cor esta ligada a coragem fisica, forga, calor, energia,
sobrevivéncia basica, “lute ou fuja”, estimulagcdo, masculinidade, agitagao,
desafio, agresséo, impacto visual e tenséo.

Fonte: Adaptado de lida (2016), Gurgel (2012), Heller (2013), Lacy (2011), Farina (2011), Fraser
(2010), Barros e Soares (2018).

De acordo com os autores, a cor vermelha € a cor mais forte, a que mais se

destaca entre todas as cores, ela estimula e energiza um ambiente, mas pode ser

usada também em sistemas de sinalizacdo para indicar perigo. Sua aplicacdo em

espacos interiores deve ser cautelosa, pois a0 mesmo tempo que seu uso pode

estimular a interacdo entre as pessoas, sua utilizacdo em excesso pode causar

estresse e tensdo nos Usuarios.

Quadro 04: Tons de laranja.

Tons de laranja

lida (2016)

Gurgel (2012)

Uma cor quente, viva, acolhedora, saliente. Evoca fogo, o sol, a luz e o
calor. Possui um poder de dispersdo. E considerada uma cor
psicologicamente ativa e capaz de facilitar a digestéo.

Afirma que estes tons séo relacionados a capacidade de associa¢do do
ser humano. Estimulam o otimismo, elevam o espirito. Cor da criatividade,
da alegria e do humor, podendo ser utilizada em combate a depresséo. E
mais quente que o amarelo, ajudam na criacdo de ambientes mais
aconchegantes. Também é estimulante e aguca o apetite.
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Ressalta que é a cor predileta em 3% das mulheres e 2% dos homens. O
laranja muitas vezes denota o verdadeiro carater de um sentimento, ele
combina as contradic6es do vermelho e do amarelo fortalecendo seus
pontos em comum.

Classifica como uma cor quente, estimulante, alegre e criativa. Associada
a acdo e ao entusiasmo.

Aconselhado para as mesmas aplica¢cdes do vermelho dando resultados
um pouco mais moderados.

Fonte: Adaptado de lida (2016), Gurgel (2012), Heller (2013), Lacy (2011), Farina (2011),
Barros e Soares (2018).

A cor laranja é considerada uma cor exotica e penetrante, ndo esta entre as

prediletas de acordo com as pesquisas, no entanto sua utilizagcdo de forma correta

estimula a criatividade e pode tornar o ambiente mais aconchegante. Os autores

evidenciam que essa cor pode também auxiliar no combate a doencas como

depresséao, pois uma das sensacfes transmitas pelo laranja é a alegria.

Quadro 05: Tons de amarelo.

Tons de amarelo

lida (2016)

Gurgel (2012)

Heller (2013)

Lacy (2011)

Farina (2011)

Fraser (2010)

E uma cor luminosa e digna, evoca dominagdo, riqueza material e
espiritual. Representa calor, energia, claridade. Associada a cor do sol,
ouro e do fruto maduro. As vezes é associada ao despeito, traig&o,
soliddo, desespero, por ser intensa e aguda.

Faz referéncia ao sol e & infancia. E uma cor otimista, iluminam, estimulam
o0 intelecto, a criatividade e ajudam na digestdo. O excesso pode estimular
demais, causando estresse. Ideal para copas, salas de estudos, de leitura
e ambientes que s&o mais utilizados no periodo da manha. Tende a
estimular o cérebro e gerar alegria.

Afirma ser a cor predileta de 6% dos homens e das mulheres. Apreciada
mais por pessoas mais velhas. Possuem simbolismo do sol, da luz e do
ouro. E uma cor considerada bastante instavel. E a cor do otimismo, mas
também da irritacdo, da hipocrisia e da inveja. Ela é a cor da iluminacéo,
do entendimento, mas também é a cor dos desprezados e dos traidores.
Considerada extremamente ambigua.

Destaca que é bastante associado ao conceito de luz, considerada uma
cor quente e possui um elevado indice de reflexdo. E uma cor vibrante e
extravagante. Quando utilizado de forma correta pode trazer beneficios,
como a utilizacdo dele em ambientes com atividades mondétonas e que
exija concentracdo, deixando o ambiente mais alegre, dindmico e
produtivo.

Visivel & disténcia e estimulante, € uma cor imprecisa que pode produzir
vacilacdo no individuo e dispersar parte de sua atencao. Nao € uma cor
motivadora por exceléncia. Combinada com o preto pode ser eficaz e
interessante. Geralmente indicada para aplicagdo em anuncios que
indiquem luz, é desaconselhavel seu uso em superficies muito extensas
De acordo com o autor essa € a cor do otimismo, confianca, autoestima,
extroversdo, forca emocional, simpatia, criatividade. Seus aspetos
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negativos estdo ligados a irracionalidade, medo, fragilidade emocional,
depresséo, ansiedade e suicidio.

Fonte: Adaptado de lida (2016), Gurgel (2012), Heller (2013), Lacy (2011), Farina (2011), Fraser
(2010), Barros e Soares (2018).

O amarelo & uma cor contraditoria, mesmo estimulando a criatividade,
prosperidade e riqueza, temos aspectos negativos como fraqueza e medo. Sua
utilizacéo correta pode estimular o raciocinio I6gico e a auxiliar na tomada de deciséo,
em contraponto vé-se gque seu uso excessivo pode ter um efeito perturbador e

desencadear doencas como estresse e ansiedade.

Quadro 06: Tons de violeta.

Tons de violeta

Gurgel (2012) Sao cores magicas, associadas aos sonhos e fantasias. Sao sofisticadas,
representam sensibilidade, estimulam a intuicdo e a espiritualidade.
Podem reduzir o estresse. Boa sugestao para areas de estudo, de musica
e relaxamento. Seus tons mais fortes podem deprimir, indicado para
utilizar com tons neutros ou fracos. Em tons mais azulados ajudam a
relaxar, em tons mais vermelhos tendem a ser mais quentes e
estimulantes.

Heller (2013) Afirma ser a cor predileta em 12% das mulheres e 9% dos homens.
Associados a sensualidade, espiritualidade, magia e homossexualidade.

Lacy (2011) Destaca que esta é uma cor considerada uma cor equilibrada. Deve-se
evitar a atualizagédo dela em grande quantidade, em excesso pode deixar
0 ambiente desestimulante.

Farina (2011) Essa cor possui bom poder sonifero e estd associada ao engano, a
miséria, a calma, a dignidade, ao autocontrole, a violéncia, ao furto e a
agressao.

Fraser (2010) Acentua que o violeta esta relacionado com a consciéncia espiritual,
refreamento, visdo, luxo, autenticidade, verdade, qualidade, introverséo,
decadéncia, supresséo, inferioridade.

Fonte: Adaptado de lida (2016), Gurgel (2012), Heller (2013), Lacy (2011), Farina (2011), Fraser
(2010), Barros e Soares (2018).

Nota-se que 0s autores sugerem que o violeta esta ligado a espiritualidade e
sensibilidade, indica bom gosto e sofisticagdo, que podem ser associadas sonhos e

fantasia, podem despertar a intuicéo e reduzir o estresse.
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Quadro 07: Tons de azul

Tons de azul

lida (2016)

Gurgel (2012)

Heller (2013)

Lacy (2011)

Farina (2011)

Fraser (2010)

Caracterizada como cores frias, calmas, repousantes, soniferas. Sugerem
indiferenca, imprudéncia e passividade. Evoca o ar, 0 mar e 0 espaco.
Traz sensacdo de frescor. Exerce apelo intelectual, simbolizando
inteligéncia e raciocinio.

Afirma que lembram o céu, o mar, a 4gua e o espaco. Sdo cores
relaxantes, frescas, tranquilizantes, pacificas e ajudam a acalmar.
Tendem a desacelerar os batimentos cardiacos e diminuir a pressao
sanguinea. Em tons claros ajudam a diminuir o estresse e a ansiedade.
Em tons escuros e fortes podem estimular a introspeccdo e
consequentemente, depressdo. Tons claros sdo mais frescos, ja que as
mais acinzentadas podem parecer sem vida, apagadas e monétonas.
Tons fortes e vibrantes sdo poderosos e transmitem paz. Azul turquesa,
ajudam a aliviar o estresse e a tenséo, podendo ser utilizado em salas de
estudo juntamente com laranja ou amarelos. Sao estimulantes e exoticos.
Destaca que a cor azul é a mais preferida entre as cores, predileta de 46%
dos homens e 44% das mulheres. Associadas ao frio e frescor, possuem
a sensacdo de calmante. Associadas principalmente a todos os bons
sentimentos, podem trazer harmonia, simpatia, confianga, estimular a
amizade, fantasia, divino, mar e ao céu.

Explica que estes tons se traduzem em uma cor fria e relaxante, quando
em composi¢ao com cores quentes traz equilibrio. Bastante associada a
cultura ocidental, em tons mais escuros traz a sensacdo de frieza e
formalidade.

Possui grande poder de atracdo e € considerado neutralizante nas
inquietagbes do ser humano. Acalma o individuo e seu sistema
circulatorio.

Defende que esta € a cor da inteligéncia, comunicacdo, confiancga,
eficiéncia, serenidade, dever, légica, frescor, reflexdo, calma. Suas
implicagdes negativas estao relacionadas com a frieza, altivez, falta de
emocao e antipatia.

Fonte: Adaptado de lida (2016), Gurgel (2012), Heller (2013), Lacy (2011), Farina (2011), Fraser
(2010), Barros e Soares (2018).

De acordo com Farina (2011) esta € a cor preferida da maior das pessoas, 0

azul tem um efeito calmante, transmite simpatia e confianga. Em ambientes pode ser

utilizada com as cores amarelo e laranja para criar uma composi¢éo equilibrada. Por

estimular a comunicacao e a fala € uma boa opcéo para salas de reunido e espacos

de trabalho.

Quadro 08: Tons de verde

. Tonsdeverde

lida (2016)

Uma cor passiva, sugere imobilidade, alivia tensdes e equilibra o sistema
nervoso. N&o se deixa acompanhar de alegria, tristeza e paixdo. Ajuda a
acalmar e a diminuir a tensé@o nervosa e a pressao sanguinea. Por isso é
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Heller (2013)

Lacy (2011)

Farina (2011)

Fraser (2010)
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bastante utilizada em hospitais. E simbolicamente associada a esperanca,
felicidade e liberacdo do movimento para frente (sinal verde).

Defende que sdo cores frescas, equilibradas, harmoniosas e relaxantes.
Nos transportam a floresta, ao jardim, ao mato, ao campo e ao espago
aberto. Ajudam a criar uma atmosfera calma e equilibrada. Em excesso
podem estimular a empatia e indiferenca nas pessoas.

Destaca que esta ndo é a cor preferida, predileta de 16% dos homens e
15% das mulheres. Apreciado mais com a idade. Associados a natureza,
ideologia, consciéncia ambiental, saude, fertilidade, frescor e esperanca.
Afirma que estad cor é considerada uma cor calma, tranquilizante e
equilibrada. Em seus tons mais claros trazem sensacédo de bem-estar, ja
em seus tons mais escuros tenciona a depressao.

Estimulante, mas com pouca forca sugestiva. Oferece uma sensacao de
repouso. Sugere umidade, calma, frescor, esperanca, amizade e
equilibrio. Além de todas as conexdes com a Ecologia e a natureza.

Uma cor que transmite a sensac¢do de harmonia, equilibrio, frescor, amor
universal, repouso, restauracdo, reconforto, consciéncia ambiental,
equilibrio e paz, mas em contrapartida também esta associada ao tédio,
estagnacao, desinteresse e abatimento.

Fonte: Adaptado de lida (2016), Gurgel (2012), Heller (2013), Lacy (2011), Farina (2011), Fraser
(2010), Barros e Soares (2018).

Os autores caracterizam o verde como uma cor que tem efeito relaxante e

calma, fortemente associada a natureza. Aplicar o verde no ambiente traz a sensacao

de frescor, sendo assim uma boa opcéo para regides com o clima quente. Essa cor

também estimula o raciocinio e a compreensdo, no entanto o uso incorreto pode

provocar tédio e abatimento.

Quadro 09: Preto

.

lida (2016)

Heller (2013)

Farina (2011)

Fraser (2010)

Acredita que esta € uma cor considerada uma cor deprimente, lembra o
frio e a sombra, o céu noturno, a tristeza, o mal, o diabo, a morte, etc. E
considerado como simbolo de luto.

Afirma que o preto é considerado a auséncia de todas as cores mais
preferido entre os jovens. Associado ao luto, ao fim, a dor, negacéo,
sujeira, mal, autoridade e elegancia.

E associada morte, destruicdo, tremor. Em determinadas situacdes, é
signo de nobreza, seriedade e elegéancia.

Remete a sofisticacdo, glamour, seguranca, seguranca emocional,
eficiéncia, substancia. Suas implicacdes negativas séo a opressao, frieza,
ameaca e angustia.

Fonte: Adaptado de lida (2016), Heller (2013), Farina (2011), Fraser (2010), Barros e Soares (2018).

O preto é um dos preferidos entre os jovens, considerado por muitos autores a

auséncia de todas as cores. Em espacos pode ajudar a compor ambientes classicos
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e luxuosos, se usada de maneira coerente, combinada com outras cores, pode
acentua-las. Uma boa aplicacdo para o preto sdo 0s ambientes comerciais que tem

como objetivo transmitir a sensacao de poder, responsabilidade e imponéncia.

Quadro 10: Branco

Branco

lida (2016) Relata que o branco € uma cor associada a pureza, inocéncia, simboliza
a paz ao nascimento e a morte.

Heller (2013) Destaca que o branco lembra a luz, a ressureicéo, ao inicio, ao bem, a
inocéncia, a limpeza, pureza e a leveza.

Farina (2011)  Indica neutralidade, pureza, vida quando associada a alimentacao (leite),
limpeza, castidade, liberdade, criatividade. Simboliza a luz,
e ndo deve ser considerado cor.

Fonte: Adaptado de lida (2016), Heller (2013), Farina (2011), Barros e Soares (2018).

A discussdo sobre o branco é mais escassa quando comparada as outras
cores. Na cultura ocidental o branco simboliza a paz e a pureza, porém em outras
culturas é associado a morte. Ao contrario do preto, o branco € a composicdo de todas
as cores e por isso reflete a luz, sendo dessa forma uma boa alternativa para
ambientes com pouca iluminagéao.

Em tempo, cabe destacar que, cientificamente, o preto e o branco ndo séo
considerados cores, sao tidos como tons acromaticos formados, respectivamente,
pela a auséncia total de cor e pela soma de todas as cores. No entanto, nesta
pesquisa, optou-se por tratd-las como cores, uma vez que em Design de Interiores
estes tons séo tratados desta forma.

Dessa forma a cor assume um papel importante na concepcao de ambientes,
Silva e Bormio (2016) atestam que dentre os fatores fisicos que interferem no espaco,
a cor se sobressai pela sua capacidade de influenciar os seres humanos. Sendo assim
de acordo com a tarefa realizada, a cor utilizada no espaco pode causar efeitos no
desempenho e na realizacdo das atividades.
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SECAO 3

A realidade virtual tem ganhado visibilidade em varias areas do conhecimento e se
mostrado uma ferramenta importante para potencializar a disseminacdo de varios
contetdos. Sendo assim, esta se¢do trata dos conceitos, dispositivos e aplicacdes de
realidade virtual, apresentado um pequeno apanhado histérico, evolugéo do conceito
e da tecnologia. Serdo apresentados também os principais dispositivos presentes no
mercado e como eles vém se tornando cada vez mais acessiveis. E por fim séo

expostas aplicagdes variadas do uso de realidade virtual na contemporaneidade.
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Na década de 1980 Jaron Lanier criou o termo Realidade virtual (RV) para
nomear uma interface técnica avancada, onde o usuario se movimenta interagindo
com o ambiente tridimensional em tempo real. Dessa forma é possivel afirmar que a
RV faz uso da alta tecnologia para induzir ao usuario o fato de que ele esta interagindo
com o ambiente que esta sendo simulado (RODELLO et al. 2010; TORI; KIRNER,
2006; PONTES, 2012).

Jerald (2016) alerta que é comum o termo realidade virtual ser definido
popularmente como ambientes que existem apenas no computador e na mente
humana. No entanto o autor traz uma visdo mais aprofundada quando afirma que a
RV se trata de um ambiente gerado digitalmente por computador onde se pode
experimentar e interagir como se fosse real, nestes sistemas 0s usuarios podem além
de visualizar, caminhar fisicamente em seu entorno e tocar objetos como se fosse real.

Kirner e Kirner (2011) relatam que, pelo fato das definicdes de RV terem sido
criadas ha muito tempo, elas passaram por um processo de modernizacao
provenientes do desenvolvimento tecnolégico, como a diversidade de plataformas e
viabilizacdo de softwares capazes de tratar elementos multissensoriais. Os autores
explicam que antes a RV estava restrita a computadores de grande porte e a aplicacdo
de computacao grafica, mas esta passou por um processo de expansao e esses tipos
de aplicacbes passaram a ser desenvolvidas em microcomputadores, plataformas
moveis e Internet, podendo também envolver aplicacdes gréaficas, sonoras, gestuais e
de reacdo de tato e forca. Nesse contexto Kirner e Kirner (2011) conceituam a RV
como uma técnica de interface computacional que leva em consideracdo o espaco
tridimensional, onde o usuério pode agir de forma multissensorial, através da visao,
audicao e tato.

Sobre o objetivo da tecnologia de RV, Ribeiro (2011) afirma que a ideia &
essencialmente possibilitar experiéncias ilusérias, com a finalidade de fazer o usuario
se sentir presente em lugares que, na verdade, ndo esta. Sendo assim, 0s sistemas
de realidade virtual envolvem a imerséo, a interatividade, o realismo e o envolvimento
do usuério, de forma que as experiéncias geradas no ambiente virtual sejam
semelhantes as vivéncias reais.

Outro ponto importante ligado a realidade virtual sdo os conceitos de realidade
virtual ndo imersiva e imersiva. De acordo com Kirner e Kirner (2011) a realidade
virtual ndo imersiva transporta 0 usuario para o ambiente de forma parcial,

conservando a presenca no mundo real enquanto interage no mundo virtual. Enquanto
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a realidade virtual imersiva conduz o usuario totalmente para a aplicacdo projetada no

ambiente virtual, dessa forma ele se sente totalmente imerso no mundo virtual e

interage com 0S seus objetos e sente suas reacdes por meio de dispositivos

multissensoriais. Os autores destacam também que a realidade virtual apresenta

caracteristicas como:

Trabalha com informagdes multisensoriais (imagens dinamicas, sons
espaciais, reacao de tato e forca, etc.) produzidas e manipuladas em tempo
real;

Prioriza a interagdo em tempo real, em detrimento da qualidade das
informacdes, se for necessario;

Exige alta capacidade de processamento gréafico, sonoro e haptico;

Usa técnicas e recursos para processamento grafico, sonoro e haptico em
tempo real,

Promove a atuag&o do usuério no espaco 3D;

Utiliza dispositivos especiais para interacdo multisensorial,

Exige adaptacéo e treinamento do usuario para ajustar-se ao mundo virtual.

Mendon¢ca e Mustaro (2011) afirmam que o processo de imersdo esta

associado a presenca da pessoa, sendo assim conduzida psicologicamente para

determinado lugar que existe no mundo real, dessa forma se constitui em uma

expressdo visual. Zuffo et al. (2012), apontam a existéncia de trés pilares que

fundamentam a experiéncia imersiva na realidade virtual: realismo, interatividade e

envolvimento (Figura 2).

Figura 03: Vetores que fundamentam a experiéncia imersiva em realidade virtual.

Realismo
Imersao

Envolvimento Interatividade

Fonte: Zuffo et al. (2012).
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Mendoncga e Mustaro (2011) defendem a ideia de que a partir destes 3 pilares
€ possivel determinar uma estrutura de andlise e/ou construcdo de imersdo em
realidade virtual. A tabela a seguir expde 0s pontos considerados mais importantes
para esta analise e/ou construcao, no entanto as autoras ressaltam que, dependendo

do objetivo, alguns topicos podem se tornar mais relevantes em relacao a outros.

Quadro 11: Estrutura de analise e/ou construcdo de imersao em realidade.

ELEMENTO ANALISE

Narrativa » Criagdo da historia de alto nivel (feita pelo autor)
» Criacdo da historia de nivel intermediario (manipulada pelo
USUArio).
» |nstituicdo da ndo-linearidade.
Interatividade » Definicdo da interacdo necessaria para a continuidade da
historia.

» Defini¢do da interagdo que nao faz parte direta da histéria,
mas que gera uma seérie de eventos.

Componentes * Incluséo do realismo grafico nas cenas geradas
Graficos e de = Definicdo de qual tipo de visdo sera utilizada.
Video » Utilizacdo de interface com elementos existentes no mundo

real ou que deixe o usuario confortavel.
Componentes de » Utilizacdo de musica para modificar o emocional do usuério
Audio de acordo com o ambiente.
» Utilizacdo de &udio para indicar se 0 que 0 usuario esta
fazendo é certo ou ndo.
» Utilizacdo de sistema de emissao de audio tridimensional
para elevacdo da sensacao de espaco do usuario.
= Criacédo de um sistema de recebimento de voz.
Uso de Técnicas = Aproximacdo do comportamento dos personagens
de Inteligéncia controlados pelo computador ao comportamento humano.
Artificial = Utilizacao do reconhecimento de voz.
» Geracgao da ndo-previsibilidade por meio da I.A.
Utilizacao de Leis Elevacdo do grau de realismo das cenas, por conta da
da Fisica proximidade que a fisica tem ao mundo real.
= Manipulacéo das leis da fisica para analisar o cérebro do
usudrio imerso.
Criacdo de personagens que sejam adequados com o
ambiente em que estao inseridos.
= Embasar o0 ambiente para que possa receber
relacionamentos entre usuarios.
» Criagdo de interface de comunicacao de facil acesso aos
usuarios.

Aspectos Sociais

Fonte: Mendonga e Mustaro (2011).
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Vale ainda salientar que a imerséo é sentida apenas quando se constitui lagcos
emocionais entre o que esta sendo visto e o receptor, este atributo tem sido utilizado
em varias areas do conhecimento, pois uma vez que haja maior envolvimento
emocional e aumento da sensacdo de pertencimento a ligagdo com usuario tende a
ser mais sélida (MENDONCA e MUSTARO, 2011). Entende-se entédo que 0 processo
de imersao propiciado pela RV favorece o despertar de sensacdes, o que favorece
estudos relacionados com o tema como forma de fomentar pesquisas sobre as
potencialidades do uso dos oOculos de realidade virtual as varias areas do
conhecimento.

Jerald (2016) explica que a presenga na RV €& uma sensagao de “estar 14"
dentro de um ambiente, mesmo quando a pessoa esta fisicamente localizada em um
espaco diferente. O autor afirma que isto acontece, pois, trata-se de um estado
psicoldgico e uma forma de comunicacgao visceral, assim é dificil descrever algo que

s6 pode ser entendido em sua totalidade quando experimentado.

3.1 Dispositivos de realidade virtual

Barros e Toneo (2018) ressaltam que a ascensao tecnoldgica vem colaborando
na melhoria da qualidade de dispositivos de hardware, como capacetes de
visualizacéo, luvas e 6culos mais leves e com mais recursos. Este conjunto de fatores
desperta o interesse de segmentos industriais, favorece o desenvolvimento de novas
aplicacdes e aumenta a base de usuarios desse tipo de tecnologia.

Com o intuito de buscar que o usuario vivencie a experiéncia de imersao e que
0 ambiente virtual favoreca de maneira proveitosa o processo de interacdo, as
tecnologias associadas a RV procuram estimular de forma eficiente a maior
guantidade de sentidos possivel e capturar os movimentos do usuario com fidelidade
(RODRIGUES; PORTO, 2013).

Oliveira, Andalé e Vieira (2017) argumentam que, apesar da existéncia de
dispositivos de RV terem se tornado mais acessiveis, por utilizar tecnologia de ponta,
alguns ainda sao considerados caros e inacessiveis para a maioria dos consumidores,
como é o caso do capacete F-35 Gen Ill Helmet Mounted Display System que chega
a custar mais de quatrocentos mil dolares nos EUA, uma das vantagens deste
aparelho € nédo precisar de computador para funcionar, pois o sistema de hardware

fica dentro do capacete.
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Figura 04: capacete F-35 Gen Il Helmet Mounted Display System.

Fonte: Site da universidade de Ouro Preto.

Entre os dispositivos mais acessiveis pode-se citar o Oculus Rift (Figura 05),
lancado em 2012 juntamente com o ressurgimento da RV, que trouxe uma variagcao
de possibilidades que ultrapassava o desenvolvimento de aplica¢des de jogos digitais,
com ele era possivel criar simulacées em tempo real com um nivel de imersédo que
até entdo era inimaginavel. Em 2016 foi lancado o Vive, desenvolvido pela empresa
HTC, concorrente direto do Oculus Rift (OLIVEIRA, ANDALO e VIEIRA, 2017).

Figura 05: Modelo do 6culos Rift de 2012.

iy
Fonte: Site O Globo.

Existe, até o presente momento de realizacdo desta pesquisa, um namero
consideravel de dispositivos comercializados a fim de propiciar experiéncias de
imersdo com RV, tais como o Head-Mounted Displays, sistemas de projec¢éo, luva
haptica de dados, assim como outras ferramentas que nao fazem parte diretamente
do processo de imersdo, mas tém importancia fundamental para que o mesmo se

realize.
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3.1.1 Headset de realidade virtual

Quando se trata de acessibilidade associada a um bom custo beneficio o Head-
Mounted Display tornou-se uma das op¢des mais viaveis, de acordo com Botega &
Cruvinel (2009) um dos dispositivos de interface de RV mais populares sao os 6culos
de realidade virtual, chamados também de video capacetes ou Head-Mounted Display
(HMD), trata-se de um dispositivo de saida que isola parcialmente o usuario do mundo
real e o coloca em uma realidade tridimensional projetada. Este aparelho é composto
por duas telas individuais com um conjunto de lentes especiais, onde cada uma gera
uma imagem diferente para cada olho. Com a tecnologia dessas telas é possivel exibir
imagens estereoscopicas que sdo apresentadas em angulos diferentes criando um

ambiente tridimensional simulado e contribuindo para o efeito imersivo.

Figura 06: Exemplo imagem estereoscoépica

Fonte: Site Tecmundo

Rodrigues e Porto (2013) explicam que as lentes ajudam a focalizar as imagens
gue estdo préximas aos olhos e também a ampliar o campo de visdo do video. Os
HMDs também tém a funcdo de um dispositivo de entrada de dados, uma vez que
possui sensores de rastreamento que permitem medir a orientacdo e posicdo da
cabeca, transmitindo esses dados para o computador ou celular. Estes aparelhos sao
construidos mais comumente utilizando trés tipos de telas diferentes: os monitores de
TV (CRT), monitores de cristal liquido (LCD) e os de diodo emissores de luz organicos
(OLED).

A utilizagcdo de dispositivos HMDs com suporte para smartphones tem

aumentado significativamente, se tornado cada vez mais acessivel e tem oferecido
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vérias opc¢des de 6culos de RV. Barros e Toneo (2018) expdem que em 2017 houve
uma grande popularizagdo dos 6culos de realidade virtual destinados a reproducéo
da imagem por meio de smartphones, fato que estimulou as empresas a
aperfeicoarem esta tecnologia. No entanto € importante salientar que existem
especificacdes para o aparelho celular ser utilizado junto aos 6culos de realidade
virtual, sendo elas: uma tela com alta densidade e boa qualidade de pixels e o
giroscopio, sendo este ultimo essencial para visualizacao de contetudo 360°.

Dentre os dispositivos mais populares do mercado estdo o Google Cardboard,
lancado em 2014, que consiste em uma armacao de papeldo criada para acondicionar
um smartphone e funcionar como um dispositivo de RV. Este projeto surgiu como o
objetivo de baratear este tipo de aparelho, uma vez que uma parcela consideravel da
populacao possui um celular capaz de executar estes tipos de aplicacdes. A Google
disponibiliza essa armagao gratuitamente para download, no entanto as lentes

precisam ser adquiridas para que este dispositivo funcione corretamente.

Figura 07: Google Cardboard.

Fonte: Site Tecmundo.

Existem ainda outros dispositivos que também s&do acessiveis, mas
confeccionados com materiais um pouco mais resistentes, como é o caso dos 6culos
VR Box, compativel com smartphones de 3,5 a 6 polegadas, sendo possivel ser

utilizado com celulares de todas as marcas que sejam compativeis com o dispositivo.
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Figura 08: VR Box 2.0

Fonte: Site Tudo Celular

Outro dispositivo bastante utilizado em aplicacdes de RV € o Gear VR da
Samsung, que proporciona uma das melhores experiéncias de imersdo em se
tratando de 6culos de realidade virtual compativeis com smartphones. Contudo, ao
contrario dos exemplos apresentados anteriormente, este dispositivo funciona apenas

com alguns aparelhos celulares da mesma marca.

Figura 09: Gear VR modelo 2016.

Fonte: Site Tecmundo.

A diversidade de equipamentos imersivos tem aumentado consideravelmente,
expondo outras formas de entretenimento, apresentacdo de projetos arquitetdnicos,
auxiliando a aprendizagem em ambientes educativos, dentre outras varias aplicacdes

ja desenvolvidas e outras que ainda estéo por se desenvolver.
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3.1.2 As cameras 360°

De acordo com Mendonga et al. (2010) as imagens panoramicas foram geradas
com o objetivo de criar uma sensacao de imersao para o observador poder vivenciar
novas realidades. Meggs e Purvis (2009) defendem que a produgdo de imagens
panoramicas foi utilizada pela primeira vez em 1486, na obra Peregrinationes in
Montem Syon de Bernado de Breidenbach. Mas foi no século XX onde foram
desenvolvidas inovacdes importantes na geracdo de imagens 360°, como o
desenvolvimento de um dos equipamentos mais importantes a camera Cirkut,
produzida entre os anos 1904 a 1944 (MENDONCA et al. 2010). O funcionamento
dessa camera consistia em um sistema rotor onde o giro era feito em sincronia com o

carretel do filme.

Figura 10: Foto panoramica a partir de uma camera Cirkut, Oklahoma, 1925.

Fonte: Mendonga et al. (2010)

Para gerar a sensacdo de imersao necessaria para uma experiéncia de RV é
preciso produzir imagens 360° este processo pode ser realizado através de um
software que permita a criacdo de imagens 360°, ou através de uma camera especifica
para a realizacédo desta tarefa. Este trabalho aborda a captura destas imagens a partir
de cameras 360° por meio de uma camera. Foram produzidas as imagens utilizadas
neste estudo, pela praticidade necessaria para a realizacéo do experimento realizado.
O equipamento utilizado faz parte dos componentes associados a linha de pesquisa
gue tem como tema a utilizacdo do Oculos de realizagéo virtual como ferramenta de
estudo de percepcéo.

A fotografia panoramica pode ser gerada com as cameras consideradas
normais, mas de forma manual e conseguir um resultado satisfatério a partir desse
processo torna-se dificil. As cameras 360° automatizam esse processo, elas possuem

duas ou mais lentes internas que realizam disparos simultaneos, com o angulo de
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180° produzido por cada lado que, instantaneamente formam a imagem em 360°,
fazendo com o que o resultado seja melhor e alcancado de forma rapida. Outra
caracteristica desse tipo de aparelho é que possuem lentes do tipo grande angular,

logo tém maior campo de visao.

Figura 11: Camera 360°
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Fonte: Site Techtudo

Assim como a maioria dos dispositivos a parte interior de uma camera 360°
pode variar de acordo com o modelo. Contudo as caracteristicas como multiplas lentes
grande angular e a alta capacidade de processamento sao caracteristicas de todos os
dispositivos presentes no mercado (até o momento de realizacdo dessa pesquisa).
Existem ainda cameras que capturam imagens em angulos maiores que 180° para
reduzir o surgimento de pontos cegos, em seguida as duas imagens se fundem

formando uma imagem em 360°.

3.2 Aplicagdes de Realidade Virtual em Design de Interiores

De acordo com Parisi (2015), a RV trata-se de uma tecnologia multidisciplinar,
um recurso tecnolégico que tem propiciado a interacdo humano-computador, em um
nivel anteriormente nunca alcancado e apresenta uma vasta gama de possibilidades.
O autor apresenta como exemplo aplicagBes para area da medicina, pois possibilita
que meédicos fagam cirurgias virtuais como testes e treinamento. Para as areas de
entretenimento e games, a RV tem oferecido novas formas de interagdo com
ambientes tridimensionais que nao sao possiveis com o monitor. Essas aplicacdes
possibilitam a vivéncia de experiéncias imersivas, que oferecem um nivel de realidade
gue € como se 0 usuario estivesse presente no ambiente projetado, isto abre novas e

variadas possibilidades no campo da interagao e comunicacao.
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Mendes (2012) destaca que existe uma forte aplicagdo comercial da RV em
vérias areas do conhecimento, as quais alavancadas pela disseminacao de filmes e
televisores 3D. O autor continua o pensamento afirmando que, na area da Arquitetura
e Engenharia Civil tem crescido a criacdo de projetos que envolvam recursos de RV
como forma de divulgagéo e diferenciagdo no mercado imobiliario, existem outras
varias areas onde existe o uso da tecnologia de realidade virtual como ferramenta
potencializadora, mas como o foco da corrente pesquisa reside em areas de aplicacéo
direta da RV em espacos, estas outras areas citadas nao seréo explanadas de forma
aprofundada. Projetos como o Amélia Teles 315, da incorporadora Smart,
exemplificam bem este tipo de aplicacdo. Trata-se de um empreendimento de
pequeno porte da incorporadora, onde foi desenvolvido o primeiro tapume 3D do Brasil
e quem passava pelo local poderia observar o living do apartamento como se
estivesse no ambiente, isso era possivel com uso de um 6culos 3D disponibilizado
pela empresa (Figura 12).

Figura 12: Primeiro tapume 3D.

a| 1!‘”. .z.,f:"?,-. :

amélia
teles, 315
m

—— ey
ey b S .
I .

Pahiigpat
o
-

Fonte: Portal VGV

Uma aplicagédo de RV um pouco mais usual na area de construgéao civil séo os
tours 360°, como por exemplo o projeto de visualizacdo de empreendimento Vila Nova
Paisagem, da Tecnisa Engenharia, que por meio de recursos multimidia gera
ambientes tridimensionais interativos. Neste exemplo, 0s potencias compradores
podiam fazer o tour 360° no site da prOpria empresa, onde havia um ambiente

tridimensional no qual o usuario percorria toda a extensdo do apartamento.
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Figura 13: Tour virtual do empreendimento Vila Nova Paisagem.
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Fonte: Site da Tecnisa.

O mercado hoteleiro também vem explorando as possibilidades do uso da RV
gerando uma forma de interacdo imersiva para hdspedes potenciais, como é o caso
do Marriott Hotels Virtual Travel Teleporter (Figura 14), uma renomada rede de hotéis
norte-amaricana que langcou uma experiéncia em quatro dimensodes (4D) que dava a
possibilidade de futuros hdspedes terem uma experiéncia virtual através de um
teleporter, um tipo de cabine onde o usuario era colocado com alguns dispositivos
disponiveis, como o Oculus Rift e fones de ouvido, além de equipamentos como
ventiladores, aquecedores e piso vibratorio, gerando assim uma imersao virtual
profunda (OLIVEIRA; CORREIA, 2017).

Figura 14: Experiéncia 4D do Marriott Hotels Virtual Travel Teleporter.

Fonte: Site da Framestore VR Studio.
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Segundo Oliveira e Correia (2017) em 2016 a GCH Hotel Group, uma das
principais empresas de gestéo hoteleira da Europa, lancou o primeiro site abalizado
em RV, (Figura 15) o recurso oferece ao usuario as informacdes necessarias
relacionadas aos hotéis da empresa e outros conteudos, tudo projetado em 360°. A
experiéncia de RV pode ser apreciada por meio de computadores, celulares e
headsets de RV, como Google Cardboard e Oculus Rift.

Figura 15: Portal Explore GCH Hotel Group.
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Fonte: Site GCH Hotel Group.

Profissionais da &area de Design de Interiores corriqueiramente utilizam o
computador como ferramenta para criar uma representacdo dos ambientes
projetados, para posteriormente apresentar aos clientes, considerando que dessa
forma facilitam o entendimento e a interacdo do espaco desenvolvido. Comumente
essas apresentacdes sdo impressas ou visualizadas em algum tipo de tela, o que ja
oferece ao usuario uma visdo mais realista do projeto (SHNEIDERMAN; PLAISANT,
2009). Contudo essa pratica profissional vem sendo modificada a partir do surgimento
de varios aparatos tecnologicos, de forma mais especifica no que se refere a
dispositivos de RV. Oliveira, Andal6 e Vieira (2017) afirmam que o desenvolvimento
tecnoldgico evidente dos ultimos anos beneficiou o amadurecimento da tecnologia de

realidade virtual, isto foi 0 bastante para torna-la acessivel.
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Grilo (2010) expde que um dos objetivos da RV é proporcionar ambientes
conhecidos como ambientes virtuais onde os usudrios podem interagir em um nivel
semelhante ao real e a possibilidade de interagdo com o ambiente é primordial para
um ambiente virtual. Neto (2016, p.18) conceitua ambientes virtuais como “uma forma
de interacdo do ser humano com algo virtual, algo que existe apenas em poténcia,
que ndo tomou forma, que esta presente de maneira implicita e inata no processo de
interacao”.

Nesse contexto, a realidade virtual no Design de Interiores é entendida como
uma ferramenta de estimulo a participacdo do usuario na concepgdo do projeto de
ambientes, podendo ajudar no entendimento e prever possiveis desconfortos que ndo
seriam notados em representacdes 2D. Borges (2014) explica que trabalhar com
realidades distintas faz parte do cotidiano profissional de projetistas, dessa maneira
tornou-se comum, mas isto ndo acontece de forma tdo natural com os usuérios, sendo
necessario integra-los melhor na concepcado do projeto. Estimular esse tipo de
envolvimento entre usuario, profissional e projeto permite estabelecer uma abordagem
centrada no usuario, o que tende a aumentar o nivel de satisfacdo com o resultado
final do projeto.

Diante disso a RV pode ter varias aplicacdes para o Design de Interiores,
podendo ser utilizada para estudar sensacodes, favorecer a interacdo do usuario ainda
em fase projetual, apresentar um projeto mais proximo do real e aumentar o grau de
satisfacdo do usuario, estudar proporcdo de objetos no ambiente, virtualizacdo de
ambientes fisicos como museus como forma de facilitar o acesso ao grande publico.
Algumas iniciativas vém sendo realizadas, em maior namero em paises
desenvolvidos, no Brasil (até 0 momento de realizacdo desta pesquisa) as pesquisas
em meio académico ainda tém pouca projecao internacional, mas tem crescido no
sentido de inovacéao tecnoldgica e producdo de conhecimento.

Outro mercado onde a RV tem sido aplicada € o de mdveis planejados, dessa
forma o usuério pode ter uma experiéncia imersiva no espaco que estd sendo
projetado para ele ainda na fase de projeto. Um exemplo disso é um projeto
desenvolvido pela empresa Imersio VR em maio de 2018, em que foi criado um
aplicativo de realidade virtual disponivel para Android e IOS para empresa ltalinea
(empresa de moveis), onde o aplicativo apresenta um catalogo conceitual e faz uma

imersdo em ambientes 360° expondo os langamentos da empresa.
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Figura 16: Exemplo de utilizacdo de RV para projetos de méveis planejados.

Fonte: Site da Imersio VR.

Com o objetivo de entender como o usuario interage no ambiente virtual
Oliveira, Andal6 e Vieira (2017) criaram o projeto arquitetdbnico de um apartamento
onde, através dos 6culos de realidade virtual (nesse caso o Oculus Rift), era possivel
que o usudrio se movimentasse por todo o ambiente através de teclas do teclado do
computador ou utilizando um controle de video game (Figura 17). O Oculos dava
liberdade para movimentar virtualmente a cabeca possibilitando que o personagem

pudesse observar o ambiente em todas as direcées.

Figura 17: Projeto de realidade virtual imersiva.

Fonte: Oliveira, Andal6 & Vieira (2017).

Outro exemplo da utilizacdo da RV em Interiores é a virtualizacdo do museu do
automovel, localizado em Brasilia. De acordo com Silva (2012), existia uma intencéo
de modernizar o museu, como forma de torna-lo mais atrativo, com o objetivo de

transforma-lo em um espacgo mais interessante para sociedade e mantendo a cultura
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da industria automobilistica. O trabalho foi iniciado em 2012 e um exemplar completo

do museu ja foi modelado (Figura 18).

Figura 18: Virtualizagdo do Museu Nacional do Automével.

Fonte: Lottermann (2012).

Dentro deste contexto, a RV também tem sido utilizada sob a apresentacéo de
percursos interativos, onde cenas sdo produzidas de acordo com o movimento do
expectador. Segundo Grilo (2010), a Universidade da Carolina do Norte, em Chapel
Hill, foi pioneira nos estudos do uso da tecnologia RV em percursos. O autor traz como
exemplo os percursos nas cozinhas do showroom da Matsushita Tokio como um dos
principais usos da tecnologia de RV em ambientes, nesse exemplo os clientes podiam
escolher e combinar componentes no modelo virtual. Uma estratégia semelhante é

utilizada pela empresa DuPont no Brasil, como apresentado na imagem a seguir:

Figura 19: Percurso interativo
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Fonte: Site Dupont

Diante dos exemplos apresentados, pode-se perceber alguns usos de RV,

contudo varias outras possibilidades existem e ainda ndo foram cientificamente
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pesquisadas. E importante perceber esta tecnologia como uma ferramenta para a
elaboracdo de novas possibilidades para a pratica profissional e para pesquisas
académicas, estudando o seu potencial e trabalhando na descoberta de novas
oportunidades.

Vale pontuar que infelizmente as imagens 360° e percursos interativos
apresentados nesta secédo acabaram sendo visualizados meramente como imagens
2D impressas devido a sua forma de apresentacdo. No entanto, espera-se poder
contar com a compreensao do leitor, bem como seu entendimento acerca do contetudo

tedrico apresentado como refor¢co as imagens.
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SECAO 4
AMBIENTES DE ESCRITORIO

Os ambientes de escritdrio passaram a fazer parte do cotidiano de uma parcela
significativa da populacdo, que permanece neste ambiente uma parte consideravel do
seu dia, assim, este espaco passa a ter implicacdes fisicas e psicologicas na vida dos
seus usuarios, dessa forma, existe a necessidade de se criar espagos que favoregam
0 bem-estar e o conforto dos seus usuarios. Destarte, nesta secéo sera apresentado
como se deu o surgimento de espagos de trabalho de escritério, como ele vem se
modificando ao longo do tempo a partir das necessidades dos usuarios como forma
de contextualizagdo. Sera abordado também como as cores podem interferir no

desempenho das atividades desenvolvidas neste tipo de espacgo.
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O local de trabalho tem se tornando o ambiente onde as pessoas passam uma
boa parte do dia, dessa forma, o correto é que estes ambientes sejam confortaveis,
promovam uma estada saudavel e agradavel, pois é provavel que os funcionarios se
sintam motivados e realizem suas tarefas de maneira mais eficiente. Quando o espaco
ndo promove o bem-estar das pessoas pode haver uma propensdo dos usuarios
desenvolverem problemas de ordem fisica ou mental (RIBEIRO et al., 2017). Neste
sentido, Costa (2011) afirma que o trabalho dentro de escritério passou por
modificacdes tanto na sua conceituacdo como também na sua natureza. Como forma
de contextualizar o processo de modificacao citado, Cardoso (2008), explica que no
final do século XIX o trabalho dependia das aptiddes do trabalhador, nesses espagos
o mobiliario possuia painéis e pequenas portas de rolo que representava o dominio

gue o trabalhador exercia sobre a atividade desenvolvida (Figura 20).

Figura 20: Escritério do século XIX.

Fonte: Site Ficcdes.

Os primeiros estudos sobre ocupacédo de escritérios despontaram a partir da
necessidade de controle das atividades dos trabalhadores, com isso foi empregada
uma disposicéao rigida dos espacos focada no processo produtivo, onde os postos de
trabalho eram posicionados lado a lado ou frente a frente, semelhante a uma linha de
producéo de fabrica (Figura 21). Posteriormente, a partir do ano de 1950, surgiram os
escritorios panoramicos, onde a necessidade humana de se relacionar levou a criacéo
de leiautes com contornos mais organicos (COSTA,; VILLAROUCO, 2012).
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Figura 21: Escritério semelhante a uma linha de producao, século XX.

Fonte: Portal CNN.

Bogo et al. (2009) relatam que, com o passar dos anos, houve uma tendéncia
a entender um ambiente flexivel como um espaco aberto, dessa forma o projeto de
escritérios se tornou ainda mais complexo, pois elementos como privacidade, controle
de ruido ou temperatura precisaram ser repensados e reorganizados para a criacao
de espacos maiores, tornando-se um desafio para projetistas. Assim €& possivel
afirmar que um escritério adequado e que promova o bem-estar das pessoas é uma
estrutura complexa e que deve ser planejada de forma minuciosa.

Costa, Andreto & Villarouco (2010) reiteram que os ambientes de trabalho
influenciam nos custos de producéo, nos custos humanos e na eficiéncia do processo,
por esses motivos 0s espacos de trabalho podem motivar ou coibir desempenhos. Os
autores continuam o pensamento destacando que projeto de ambientes de trabalho
se constitui de um numero relevante de variaveis que precisam ser consideradas, pois
uma vez que o ambiente de trabalho € otimizado para a realizacdo de tarefas, €
possivel que a fadiga fisica e o estresse gerado sejam diminuidos, e em contrapartida
0 bem-estar e a qualidade de vida do trabalho sejam melhorados.

As interagbes constituidas entre usuario e ambiente a partir das suas
sensacoes e percepcoes afetam a sua maneira de agir. Mello e Costa (2018) afirmam
gue estas relacdes interferem na escolha do usuario de frequentar e permanecer nos
espacos de trabalho de escritérios, aléem de desencadearem outros efeitos nas
variaveis relacionadas ao comportamento, como agrado/desagrado, estimulo/enfado,

emocao/chatice, relaxamento/aflicao.
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Grifford (2005 apud COSTA e VILLAROUCO, 2010) complementa o
pensamento afirmando que o ambiente deve estar compativel com as necessidades
e as atividades desempenhadas pelos seus usuarios, assegurando a habitabilidade
do espaco. De acordo com o autor essas conformidades podem potencializar a
producéo dos funcionarios em escritérios e melhorar a convivéncia entre as pessoas.

Costa e Villarouco (2012) destacam que o conforto fisico dos usuérios € fator
primordial para que seja possivel fazer uso do ambiente, fato que € previsto nas
legislacdes e codigos de construcdes, onde se aborda que é necessario que padrées
de saude e seguranca estejam em conformidade de acordo com o indicado.

Neste contexto de tornar o ambiente de trabalho mais confortavel e visando o
bem-estar das pessoas, algumas empresas tém investido na elaboracéo de escritérios
que ultrapassem a ideia de ambiente formal de trabalho, esses espacos sao
chamados de ambientes de trabalho e diversao. Linz (2010) abordou sobre o uso das
cores nos escritérios da empresa Google, em Zurique, descrevendo que as cores sao
a base para a diferenciacdo dos departamentos, cada cor foi associada a elementos
visuais para criar um tema e beneficiar o pensamento associativo. Para Gurgel (2014),
utilizar cores distintas em diferentes areas de um espaco pode auxiliar na localizagéo
dos setores. Fonseca (2004) afirma que além das cores ajudarem 0s Usuarios a se

localizarem no espaco, também podem transmitir a sensa¢éo de seguranca.

Figura 22: Espaco de lazer do escritdrio da Google em Zurique.

Fonte: Site Tecmundo.
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Tem sido possivel verificar entdo um novo olhar voltado para a concepcéo de
espacos de trabalho que favorecam o conforto do usuario para melhor realizacao das
atividades que devem ser desenvolvidas nesse ambiente. Segundo Costa (2011),
procura-se construir locais confortaveis que prezem pela saude mental e fisica dos
trabalhadores, pois isto influencia na eficiéncia do trabalho. Logo existe a necessidade
de se criar ambientes mais responsivos e adaptaveis as necessidades dos usuarios,
uma vez que se acredita que quando o usuario se apropria do ambiente este torna-se

mais produtivo.

4.1. Cores e ambientes de escritorio

A cor se constitui como um dos elementos ambientais que pode estimular,
provocar sensacoes e despertar emocoes (Mello e Costa, 2018 apud FIGUERO e
MONT’ALVAO, 2004). Diante disso é possivel afirmar que o uso das cores nos locais
de trabalho tem efeitos psicofisicos que podem afetar positiva ou negativamente o
desempenho de um trabalhador, pois suas sensacdes e percepc¢des tem influéncia
sob o comportamento.

Nunes, Nogueira e Ricci (2016), afirmam que desenvolver um projeto croméatico
para um ambiente € uma atividade complexa, pois se deve observar o usuério e o
ambiente de forma total, buscando criar um ambiente harménico e equilibrado, no que
diz respeito a interacdo das cores. Prado (2016), complementa esse pensamento
afirmando que o estudo das cores tem importancia fundamental no planejamento do
ambiente corporativo, reafirmando o que é consenso entre varios autores, que elas
exercem influéncia sob o comportamento do trabalhador em seu local de trabalho.

Pinho (2017), afirma que promover a qualidade de vida no ambiente de trabalho
€ primordial, pois influencia diretamente os resultados dos colaboradores de um
escritorio. Um local de trabalho agradavel, tranquilo, adequado as necessidades
humanas e que favoreca o desempenho das atividades que devam ser realizadas,
age como estimulo criativo e deixa 0s usuarios propensos a executar suas tarefas de

forma mais eficiente.
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Figura 23: Escritério da area de moda.
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Fonte: Site Frame.

A Figura 23 apresenta um escritério com um projeto cromético que equilibra
cores quentes e frias que combinadas promovem equilibrio e estimula a criatividade
com tons de amarelos, o azul pode provocar calma e tranquilidade, os tons de rosa,
gue aquece e relaxa e o branco esta aplicado como uma cor neutra serve como base
para harmonizar as cores do ambiente.

Para Fonseca e Mont'Alvao (2006) a preocupacdo com a adequacédo de
projetos cromaticos é um problema antigo, no ano de 1958 estudiosos ja defendiam
que, para a elaboracdo de um projeto cromatico para ambientes de trabalho, era
necessario entender os requisitos e necessidades que envolviam o espago a ser
desenvolvido. As autoras continuam as suas consideracdes indicando uma série de
fatores que devem ser considerados para a escolha das cores de um ambiente de
trabalho, a saber (Quadro 12):
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Quadro 12: Fatores e diretrizes para escolha das cores nos ambientes.

O sistema deve ser estimulante para o operador em seu trabalho.

Conforto

Produtividade/
desempenho

Fadiga

Seguranca

Tem que estimular a limpeza e a ordem através do uso de cores
claras;

Tem que proporcionar maiores niveis de iluminagdo ao
equipamento;

As cores tém que satisfazer de certo modo ao gosto do
trabalhador;

A variedade de cores tem que se comportar como estimulantes;
A iluminacéo das areas destinadas ao repouso e alimentacéo deve
ser mais fraca que as destinadas ao trabalho;

As diferengas de iluminacdo devem ser limitadas;

As cores das areas de descanso devem oferecer uma troca de
clima com as areas de trabalho;

O ambiente tem que ser natural.

O sistema deve aumentar o desempenho do trabalhador ao melhorar as
condi¢cdes visuais.

Proporcionar uma iluminagdo adequada a tarefa visual e ao seu
redor imediato;

Reforcar os contrastes da tarefa visual propriamente dita;
Reforcar, através do uso das cores, a luminosidade prépria da
tarefa;

Reduzir os contrastes de iluminag&o entre a tarefa e o entorno;
Proporcionar cores adequadas ao tipo de tarefa e a iluminacao;
Utilizar a cor para regular a mobilidade do olho;

Eliminar ou reduzir os contrastes entre os arredores da tarefa e o
resto do campo visual;

Utilizar a cor para reforcar o destaque;

Utilizar o principio de compensacao de fadiga visual por meio da
cor;

O sistema deve ajudar a reduzir a fadiga visual e a fadiga fisica resultante.
Deve-se:

Evitar os niveis de iluminacdo inadequados;

Evitar o brilho direto ou por reflexo;

Evitar as imagens sucessivas da cor;

Evitar a monotonia;

Evitar os contrastes extremos de cores nos espacos proximos a
tarefa visual.

O sistema de aplicagdo de cores funcionais deve reduzir os riscos de
acidentes e acelerar o uso de dispositivos de socorro.

Tem de ser padronizado e reconhecido universalmente;

Tem que utilizar certas cores para chamar a atenc¢éo;

Tem que utilizar certas cores como identificacéo;

Tem que empregar as associagdes de cores reconhecidas;

Tem que empregar signos simbdlicos/pictogramas em
combinacdo com as cores;

Fonte: Fonseca e Mont’Alvao (2006).
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Lacy (2011) ressalta que, no decorrer dos anos, o numero de pessoas que
trabalham fora de casa tem se tornado cada vez maior e constata que trabalhadores
passam cerca de 1/3 na vida nos seus locais de trabalho, destacando que, quando se
guestiona as pessoas sobre as cores existentes no seu escritorio, grande parte tem
uma resposta como as seguintes cores: marrom, creme e cinza. A autora argumenta
ainda que, diante dessas informacdes, ndo se surpreende com a quantidade de

pessoas que apresentam sinais constantes de cansaco e falta de energia.

Figura 24: Ambiente de escritorio com predominancia de cores frias e neutras.

< | —

Fonte: Site do Pinterest.

A Figura 24 apresenta um ambiente de escritério com as caracteristicas
apresentadas por Lacy (2011), com cores frias e neutras que podem ocasionar fadiga,
tédio e frieza, que podem interferir negativamente na realizacéo de tarefas que devem
ser desenvolvidas neste ambiente, principalmente se estas atividades estiverem
relacionadas com a criatividade por exemplo.

Prado (2016) salienta a importancia de pensar todos os aspectos relacionados
a cor, uma vez que elas influenciam além do espaco, as pessoas que habitam, por
exemplo, quando cores quentes sdo aplicadas, a sensacdo € que 0s objetos estdo
mais proximos e o ambiente parece menor. Ja as cores frias dao a sensacao de
amplitude. A autora afirma que as cores intervém na percepcdo de tempo das
pessoas, onde as cores frias passam a impressao que as horas demoram a passar e

as cores quentes causam a sensacao contraria, ou seja o tempo passa mais rapido.
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Fonseca e Mont’Alvao (2006) defendem que o uso das cores no ambiente de
trabalho é uma ferramenta poderosa de transformacao, pois por meio delas é possivel
causar efeitos que ndo sdo alcancados com outros materiais. Os autores
complementam afirmando que através do uso das cores € possivel converter espagos
mondtonos em ambientes estimulantes e criativos, assim a cor torna-se um fator

importante na interagdo entre o ser humano e seu ambiente de trabalho.

4.2 Percepcao do ambiente através das cores

Muitos estudos relacionados a percepg¢ao cromatica em ambientes de escritorio
vem sendo desenvolvidos favorecendo a ideia de que as cores fazem parte do
cotidiano e exercem uma influéncia direta sobre a forma como o ser humano se
comporta, afetam nossas reacoes, interferem na capacidade humana de pensar e
executar tarefas (PINHO, 2017). Farina (2011) corrobora com este pensamento
afirmando que a cor traz consigo o fator de impacto e seu efeito é evidente, dessa
forma ndo se deve pensar a cor como um elemento puramente estético, pois sua
importancia ultrapassa este aspecto.

Sob o ponto de vista de Gurgel (2013), € necessario conhecer as caracteristicas
das cores de modo que sua aplicacdo seja um fator compositivo favoravel para o
projeto de ambiente. Diante desta afirmacgéo verifica-se a necessidade de entender
sobre como os individuos fardo uso do ambiente e compreender quais tarefas seréo
realizadas no espaco, é um fator primordial para o desenvolvimento de um projeto
cromatico.

Pinho (2017) ressalta a importancia do uso da cor em projetos de ambientes,
destacando que as cores ultrapassam o carater meramente estético e a sua utilizacao
sendo feita corretamente pode contribuir positivamente para gerar bem-estar e
aumentar a produtividade das pessoas que utilizam o espac¢o. Neste mesmo sentindo
Bertoletti (2011) afirma que, quando utilizada da maneira correta, a cor tem o poder
de promover o bem-estar das pessoas.

Nesse contexto onde se faz necessario entender as cores e seus efeitos,
Carneiro (2012), respaldada pelos estudos realizados anteriormente por Farina, Perez
e Bastos (2006), Lacy (2007), Bertoletti (2011), desenvolveu o quadro apresentado a

seguir, onde estao relacionadas as cores, seus significados, a associagéo afetiva, o
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efeito de temperatura que é causado e o efeito de distancia que diz respeito a

sensacao de proximidade ou afastamento.

Quadro 13: Significados e efeitos psicolégicos das cores.

Significados e efeitos psicoldgicos das cores

Cor Significado Associacao Efeito de Efeito de
afetiva temperatura distancia
Vermelho Energia, forca Dinamismo, Quente Proximidade
excitacao
Energia, Estimulante, Quente Proximidade
criatividade alegria
Acéo, Luminosidade, Quente Proximidade
dinamismo espontaneidade
Verde Calma, frescor | Tranquilidade, Nem quente, | Afastamento
equilibrio nem frio
Azul Integridade, Intelectualidade, | Frio Afastamento
seguranca meditacao
Violeta Profundo, Devocéo, Frio Proximidade
espiritualidade | respeito
Limpeza, Brilho, frieza Neutro Afastamento
pureza
Preto Escuridao, Opressao, Neutro Proximidade
requinte angustia
Resignacao, Tédio, seriedade | Neutro Relativo
melancoélico
Marrom Simplicidade, Resisténcia, vigor | Neutro Proximidade
cor da terra

Fonte: Carneiro (2012).

Ainda sobre os efeitos produzidos através da aplicacdo de cores no ambiente,
Gurgel (2014) destaca que a utilizacdo de cores frias afasta o ambiente, sendo
indicadas para ampliar ambientes pequenos. Os tons claros auxiliam na reflexdo e
claridade do ambiente. Em contraponto, as cores quentes aproximam os ambientes,
sendo indicadas para corredores longos ou para tornar ambiente extensos em

espacos mais acolhedores.
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Figura 25: A: Exemplo de escritério com cores frias; B: exemplo de escritdrio com cores e quentes.

Fonte: Site da Canadian home trends.

No que diz respeito ao processo de percepcdo das cores, Bertoletti (2011)
afirma que existe uma inter-relacdo que deve ser considerada, observando o0s
seguintes aspectos: relacdes pessoais; estilos e tendéncias; influéncias culturais;
simbolismos e associacfes; e inconsciente coletivo. Diante disso é possivel afirmar
gque as cores aumentam a sensacdo de conforto, bem-estar, influenciam
positivamente na realizagédo de tarefas e estimulam a criatividade.

Costi (2002, apud CARNEIRO, 2012), complementa afirmando que, a depender
do emprego das cores e sob o ponto de vista sensorial, as superficies dos ambientes
remetem também & sensacéo de recuo ou de avancgo. A seguir, € apresentado um
quadro para exemplificar alguns efeitos causados pela aplicagdo das cores no

ambiente.
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Quadro 14: Sensacdes transmitidas pelas cores no ambiente.

Composicéao

. Sensacéao
cromatica

Tons claros nas paredes e no teto refletem mais
luz e promovem a sensacdo de amplitude e
afastamento.

Paredes com cores claras e o teto com
tonalidades escuras passam a sensacao que o
ambiente esta rebaixado.

Tetos pintados em tons claros, paredes claras e
pisos escuros promovem a sensagdo de
seguranca.

Paredes com cores quentes déo efeito de
aproximacao, que transmite a sensacéo de que
o0 ambiente esta confinado.

Superficies claras alternadas com planos
escuros transmitem a sensagéo de desequilibrio.

Pisos em cores claras passam a sensacao de
amplitude.

Fonte: Carneiro (2012).

Sobre a funcéo das cores nos ambientes de trabalho, Pinho (2017) apresenta
algumas de suas utilizacdes, sendo elas: sinalizacdo de seguranca; organizacdo do
espaco; conforto visual; conforto térmico; sensacéo espacial. Assim pode-se afirmar
gue a funcao das cores nos ambientes pode estar relacionada a diferentes aspectos,

mas todos estes iguais em importancia.
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SECAO 5
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ADOTADOS

Para iniciar o estudo de caso, fez-se necessaria a utilizacdo do método Comparativo,
uma vez que existe a necessidade de analisar dois grupos distintos e verificar as
divergéncias e similaridades, este método sera explicado de forma mais detalhada ao
longo desta se¢édo. Tambem sera apresentado o ambiente onde foi realizado o estudo,
o Laboratorio de Ensino em Ciéncias, vinculado ao curso de Pedagogia, localizado na
UFPE/CAA, com o propoésito de detalhar e apresentar as cores aplicadas neste
espaco.
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5.1 Métodos de Procedimento

Para direcionar o estudo de campo houve a necessidade de se estabelecer os
meétodos de procedimento como forma de tornar o estudo mais objetivo e preciso.
Observou-se entdo que esta pesquisa tem carater essencialmente comparativo. Gil
(2008) caracteriza que o método Comparativo procede pela investigacdo de
individuos, classes, fenbmenos ou fatos, com vistas a ressaltar as divergéncias e as
similaridades entre eles. Neste contexto o presente trabalho se respalda no método
Comparativo, pois para a realizacdo deste estudo fez-se necessario realizar uma
pesquisa sobre sinestesia cromatica no ambiente real/fisico e outra no virtual com o
auxilio de dois grupos de voluntarios onde os dados coletados nessas observacfes
foram analisados e comparados.

O experimento contou com a participacao de 100 estudantes da graduacao em
Design da UFPE/CAA (por ser o curso da Universidade cujos estudantes possuem
maior familiaridade com as denominacdes das cores), havendo 50 voluntarios em
cada grupo, este numero diz respeito a aproximadamente 15% dos estudantes
matriculados no curso, de acordo com as informacdes fornecidas pela coordenacao
do curso. Foram aceitos como voluntarios da pesquisa estudantes do curso de Design
do CAA com idade igual ou superior a 18 anos. Nao foram aceitos como voluntarios
os individuos que possuissem deficiéncia visual grave, que os impedissem ou
dificultasse consideravelmente a visualizacdo do ambiente real ou virtual (por meio do
Oculos de RV), tais como glaucoma, catarata, daltonismo ou até cegueira. Do mesmo
modo ndo foram aceitos individuos com limitag6es cognitivas, as quais os impedissem
de expressar sua percep¢do ou estimulassem uma percepcdo diferenciada do
ambiente apresentado. Também né&o foram aceitos como voluntarios para pesquisa
funcionarios, técnicos e professores do CAA.

O primeiro grupo foi conduzido a um ambiente ndo familiar pertencente ao
Centro Académico de Agreste da Universidade Federal de Pernambuco. A escolha de
um ambiente ndo familiar deve-se ao fato de que a corrente pesquisa repousa o foco
na identificacdo da percepcéao residual de uma situacéo controlada e ndo na captacao
de uma memdria por convivéncia e experiéncia com o local. Individualmente cada
voluntario foi convidado a se posicionar no centro do ambiente por 2 minutos

cronometrados para observarem todo o espaco. Seguidamente, fora do local de
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estudo, o voluntario descreveu em papel as cores que constituiam o ambiente
observado anteriormente e as sensacdes transmitidas por elas.

O segundo grupo de voluntarios foi direcionado a uma sala de aula, onde cada
voluntario vestiu o 6culos de realidade virtual e permaneceu com ele por 2 minutos,
observando o mesmo ambiente ao qual o grupo 1 fora apresentado. Posteriormente,
cada voluntario descreveu as cores e as sensacdes. Alertou-se para que 0S
voluntarios de ambos os grupos descrevessem o que foi solicitado de forma individual,
nao sendo permitidas ajuda de terceiros ou observacdes em grupo. Por fim, os dados
adquiridos foram analisados e comparados, com o objetivo de verificar a eficacia do
uso do oOculos de realidade virtual em relacdo ao processo de sinestesia cromatica.

A imagem 360° do local do estudo de caso (laboratério de ensino em ciéncias)
foi capturada com uma camera de duas lentes olho de peixe do modelo Pano 360,
posicionada no centro do ambiente com tripé a altura de 1,60m, exatamente no local
onde os voluntarios foram dispostos para observacao in loco. A captura das imagens
foi realizada no horario entre 14h e 17h, mesmo horario em que foi realizado o
experimento do ambiente real/fisico, isto decorre em busca de uma minimizacéo das
diferengas na visualizacéo entre os ambientes (real/fisico e virtual). O 6culos de RV
utilizado neste estudo foi do tipo cellular holder do modelo VR Box, onde se inseriu a
imagem 360° em um aparelho smartphone de tela de 5,5” da marca Asus. Com isso,
o dispositivo foi encaixado no 6Oculos e a visualizacdo em meio virtual péde ser

realizada.

Figura 26: Modelo de cdmera duplo olho de peixe e 6culos RV utilizado na pesquisa.

Fonte: Site Tecmundo.
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A coleta de dados foi realizada por meio de uma descricdo em papel, onde o
estudante relatou as cores e as sensacdes cromaticas que o ambiente transmitia, de
acordo com o ambiente ao qual foi exposto (real/fisico ou virtual). Com base no
referencial tedrico foram dispostas 7 sensacdes, transmitidas pelas cores do ambiente
(Calma, Seriedade, Monotonia, Tédio, Relaxamento, Excitacdo, Tranquilidade) e
escolheu-se 7 sensacdes opostas a estas (Inquietacdo, Descontracdo, Entusiasmo,
Alegria, Tensdo, Sossego, Agitacdo), para que assim 0s estudantes pudessem
selecionar, até 7 das 14, sensacdes relacionadas as cores do ambiente (Apéndice 1).

A Ultima etapa do experimento consistiu em identificar as sensacgdes
relacionadas ao uso das cores no ambiente e comparar as respostas fornecidas pelos
dois grupos de voluntarios (real e virtual), no intuito de verificar a eficacia do uso do
oculos de realidade virtual na identificacdo das sensagdes cromaticas.

Desta forma, a corrente pesquisa repousou o foco nas seguintes situacoes: a)
na verificacdo tedrica das sensacfes transmitidas pelas cores do espaco; b) nas
sensacOes percebidas pelos alunos no ambiente fisico; e c¢) nas sensacdes
percebidas pelos alunos no ambiente em meio virtual. Diante dos resultados destas
investigagOes, procedimentos de andlises comparativas foram estabelecidos no intuito
de verificar: a) se as sensacdes percebidas em ambiente fisico sdo as mesmas
determinadas pela literatura; b) se as sensac¢des percebidas em ambiente virtual sédo
as mesmas determinadas pela literatura; e c) se as sensacfes percebidas em

ambiente fisico sdo as mesmas percebidas em ambiente virtual.

5.2. Descricéo do Local do Estudo de Caso

O Centro Académico do Agreste da Universidade Federal de Pernambuco esta
localizado as margens da BR 104 — Km 59, s/n — Nova Caruaru, Caruaru — PE.
Inaugurado em 2009, foi o primeiro centro académico do interior de Pernambuco, esse
centro surgiu com o proposito de contribuir com o desenvolvimento social, econémico
e cultural da regido. A principio, o CAA funcionou nas instalacbes do Polo Comercial
de Caruaru (2006 a 2008) e posteriormente no ano de 2009 passou a ocupar
instalacdes préprias. Atualmente o centro possui 12 cursos de graduacao, sendo eles,
Design, Administragdo, Economia, Engenharia Civil, Pedagogia, Engenharia de

Producgéo, Medicina, Comunicagdo Social e as licenciaturas em Quimica, Fisica,
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Matemética e a Licenciatura Intercultural. O CAA conta ainda com cinco programas
de pés-graduacao nas areas de Educagcdo Contemporanea, Engenharia de Producao,

Educacao em Ciéncias e Matematica, Economia e Administracao.

Figura 27: Localizagdo da UFPE/CAA
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Fonte: Google maps

O local de estudo escolhido para a realizacédo desta pesquisa foi o Laboratério
de Ensino em Ciéncias pertencente ao curso de Pedagogia (Licenciatura), localizado
na terceira etapa de construcao do centro. O laborat6rio surgiu no ano de 2010 a partir
da necessidade de existéncia de um local para as aulas tedricas e praticas de ensino
de ciéncias, no entanto 0 espac¢o agrega outras fungdes, como escritorio e sala de
reunifes. O espaco esta sob a coordenacédo da docente Anna Rita Sartore, locada no
Nucleo de Formacdo Docente do Centro. Cabe lembrar que o ambiente foi
selecionado de acordo com a premissa de que, para a realizacdo desta pesquisa,
seria necessaria a escolha de um ambiente ndo-familiar, pois trata-se de um estudo

que visa avaliar a percep¢ao e ndo a memoria.
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Figura 28: Mapa UFPE/CAA

Fonte: Site oficial da UFPE

O laboratdrio de Ensino em Ciéncias (Figura 27) possui mobiliario para auxiliar
0 estudo como mesas e cadeiras, armarios para armazenamento dos materiais do
laboratério, mesa para professores ou professoras ministrarem aulas, quadro,
projetor, livros, revistas e banners. Para que haja uma melhor compreensao do
ambiente de estudo dividiu-se os espagos existentes em 4 planos (referente as quatro
paredes do espaco); plano central (espaco central do laboratorio); e planos horizontais

(piso e teto), que serdo descritos detalhadamente a seguir.

Figura 29: Laboratério de Ensino em Ciéncias selecionado para estudo de caso

Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).
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O plano A, apresentando na figura a seguir, corresponde a parede frontal do
laboratério, neste espaco estédo posicionados um quadro de madeira com acabamento
reflexivo em laminado melaminico de alta presséo na cor branca, suporte de ferro para
projetor na cor branca, armario de madeira com acabamento laminado em finish foil
na cor bege, com vidro transparente nas portas e puxadores na cor prata, bancada de
granito cinza com cuba de ago, pOster em papel posicionado acima da bancada e
torneira de polipropileno na cor branca, parede de alvenaria rebocada com pintura na

cor branca com acabamento fosco e viga de concreto armado na cor cinza.

Figura 30: Ambiente do estudo - plano A.
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Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).

A parede posterior, apresentada neste trabalho como plano B conta com um
armario de madeira com acabamento laminado em finish foil na cor bege, com vidro
transparente nas portas e puxadores na cor prata, uma espécie de varal onde sdo
posicionadas revistas de cores variadas, dois tubos para passagens de fios de
eletricidade em polipropileno na cor preta, parede de alvenaria rebocada com pintura

na cor branca com acabamento fosco e viga em concreto armado na cor cinza.
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Figura 31: Ambiente de estudo - plano B
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Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).

O plano C, uma das paredes laterais, conta com trés banners em lona com
acabamento reflexivo com a predominancia das cores verde, azul e vermelha, um
ventilador de parede na cor preta e parede de alvenaria rebocada com pintura na cor

branca com acabamento fosco.

Figura 32: Ambiente de estudo - plano C

Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).

A segunda parede lateral, oposta a apresentada anteriormente, possui um

ventilador de parede na cor preta, janela superior com abertura em bascula composta
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por uma estrutura de ferro com acabamento na cor azul escuro e bandeiras em vidro
transparente, porta de duas folhas de madeira com revestimento melaminico de alta
pressdo na cor verde escuro e parede de alvenaria rebocada com pintura na cor

branca com acabamento fosco.
Figura 33: Ambiente de estudo - plano D.
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Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).

No centro do laboratdrio ficam dispostas as mesas e cadeiras para acomodar 0s
usuarios que precisam utilizar o espaco, seja para aulas ou reunides. O espaco possuli
40 cadeiras com estrutura de ferro e polipropileno na cor preta, acolchoadas e com
acabamento em courino preto fosco. O espaco central do laboratério conta ainda com
17 mesas com tampo de madeira com acabamento laminado em finish foil na cor bege
e pernas em ferro e polipropileno com pintura na cor cinza. Sobre cada mesa encontra-
se também pequenos globos de polipropileno com o azul como cor predominante e

porta-lapis do mesmo material na cor lilas.

Figura 34: Plano central do laboratério.

Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).
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Por fim, as ultimas descrigBes correspondem ao piso e teto do ambiente. O piso
de granilite na cor cinza e o teto de laje com acabamento de gesso na cor branca. O
teto possui 3 vigas, uma central e duas laterais ao ambiente em concreto armado na
cor cinza, com 12 suportes duplos para lampadas na cor branca, 24 lampadas

fluorescentes brancas e um suporte com projetor na cor branca.

Figura 35: Planos horizontais do laboratoério.

Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).

A partir das imagens produzidas no local de estudo foram identificados os tons
gue possuem maior predominancia no ambiente, para representar a paleta de cores

do espaco, a figura 36 foi elaborada como base.

Figura 36: Paleta de cores do laboratorio de ensino em de ciéncias.

Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).
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A paleta de cores (Figura 36) foi exposta com o objetivo de evidenciar as
principais cores que foram aplicadas no ambiente de estudo de caso. Por meio dela
foi possivel observar que o0 espaco € composto predominantemente por cores neutras
e frias (branco, preto, cinza, bege e azul) no que se refere a estrutura e mobiliario.
Existe também a incidéncia de uma cor vibrante, como o vermelho, em um ponto
especifico, o banner fixado na parede.

Além das cores presentes nesta paleta terem sido avaliadas em meio fisico e
virtual pelos estudantes do curso de design, que por conta da sua formacédo podem
ter um conhecimento mais aprofundado em relacdo as cores (quando comparados
com estudantes da UFPE/CAA de outras areas de atuacdo), também foram
verificadas sob o viés tedrico, apresentado nos estudos publicados por diversos
autores, com o objetivo de analisar os diagndsticos teéricos em relacéo as sensacfes

sinestésicas transmitidas por tais cores.

5.3 Consideracdes Eticas

A Comissido Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP- é uma comissdo do
Conselho Nacional de Saude - CNS, criada através da Resolucdo 196/96, com a
funcdo de implementar as normas e diretrizes regulamentadoras de pesquisas
envolvendo seres humanos, aprovadas pelo Conselho. Tem fungédo consultiva,
deliberativa, normativa e educativa, atuando conjuntamente com uma rede de Comités
de Etica em Pesquisa - CEP- organizados nas instituicdes onde as pesquisas se
realizam. A protecdo dos direitos dos sujeitos de pesquisa € uma das grandes
preocupacdes do Conselho Nacional de Saude, que através da Comissdo Nacional
de Etica em Pesquisa (CONEP) tem fortalecido a atuag&o nesta area. De acordo com
a Comissao, toda pesquisa que envolva, direta ou indiretamente, o ser humano deve
ser submetida previamente para apreciacdo do Comité de Etica em Pesquisa da
Instituicdo realizadora.

Desta forma, toda a pesquisa descrita neste material seguiu a Resolucéo
466/12 do CNS, a qual estabelece diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisas
envolvendo seres humanos e determina que todos o0s projetos de pesquisa
envolvendo seres humanos devem atender a esta Resolugéo. Esta resolugéo define

gue se deve obter consentimento livre e esclarecido do participante da pesquisa, para
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tanto, foi elaborado o documento Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE
(seguindo o modelo disposto pela resolucdo), explicando resumidamente toda a
pesquisa e expondo os riscos e beneficios aos quais 0s sujeitos estariam expostos.

A resolucdo determina ainda que sejam previstos procedimentos que
assegurem a confidencialidade, a privacidade e a protecdo da imagem, garantindo a
ndo utilizacdo das informacdes em prejuizo das pessoas e/ou das comunidades,
inclusive em termos de autoestima, de prestigio e/ou de aspectos econdmico-
financeiros. Deste modo, foi elaborado (seguindo o modelo proposto pela resolucéo)
o Termo de Compromisso e Confidencialidade, o qual garante o sigilo das informagdes
e expbe o local de armazenamento dos dados. Também foi explicitado, a todos os
voluntarios, que os dados captados (formularios com opiniées acerca da percepcéao
do ambiente) seriam tabulados pela autora do projeto. As opinides analisadas foram
armazenadas em um Unico computador pessoal, pertencente a pesquisadora
responsavel pela pesquisa.

Apenas apOs a aprovacdo da pesquisa pelo CEP/UFPE (Processo CAAE:
87985418.7.0000.5208), foi dado inicio a parte da pesquisa referente aos
experimentos que envolvem os alunos voluntérios, realizando as visitagées individuais

com o grupo para meio fisico e com o grupo para meio virtual.
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APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A realidade virtual tem trazido contribuicdes para diversas areas, como Design,
Medicina, Psicologia, Fisioterapia, Hotelaria, Construcéo Civil e Arquitetura. Através
da utilizacdo desta tecnologia é possivel criar apresentacdes e representacoes,
ambientes interativos, criar novos tratamentos que auxiliam a préatica dos profissionais
de saude. Esta pesquisa teve o objetivo de verificar a eficacia do 6culos de realidade
virtual no que diz respeito a sinestesia cromatica de um ambiente, o qual neste estudo
tratou-se do laboratorio do ensino de ciéncias da UFPE/CAA. Nesta secéo serdo
apresentados e discutidos os resultados obtidos por meio do Estudo de Campo
realizado com estudantes de Design pertencentes a instituicdo, com a finalidade de

comparar as sensacdes relacionadas as cores presentes no ambiente real e virtual.
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De acordo com a literatura estudada, em ambientes de escritorio as cores
podem interferir na eficiéncia do processo, causar prejuizos financeiros para a
empresa e provocar reacdes adversas nos usuarios, podendo estas serem fisicas ou
de ordem psicoldgica. Desse modo, existe a necessidade dos ambientes de trabalho
disporem de um projeto cromético adequado onde haja um equilibrio com cores
guentes e frias aplicadas em tons variados, com a finalidade de otimizar a realizagéo

de tarefas, melhorar o bem-estar e a qualidade de vida no trabalho.

Isto posto, verificamos que atualmente (até o0 momento de realizacdo desta
pesquisa) no ambiente de escritorio selecionado para o estudo de caso (Figura 29)
existe uma predominancia de cores neutras, como branco, preto, bege e cinza, que
por sua vez podem transmitir a sensacdo de um ambiente frio, calmo, monétono,
luminoso e estavel. Existe também a incidéncia em menor proporcao, de cores frias e
quentes que estdo presentes em objetos que compdem o espago, como 0s banners
posicionados em uma das paredes, compostos pela cor vermelha, que pode ser
associada a atencdo; a cor azul, indicada para ambientes onde sejam realizadas
atividades ligadas ao trabalho intelectual e ao raciocinio, esta cor transmite a
sensacao de calma; e o verde que € associado a elementos da natureza e remete ao

equilibrio e frescor.

Feitas as consideracdes iniciais, sabe-se que a similaridade na percepc¢éo dos
voluntarios pode se tornar um indicativo sobre a eficiéncia, ou ndo, do uso da
tecnologia de realidade virtual como meio de avaliacdo da aplicacdo de cores em
ambientes. O resultado do experimento realizado neste estudo sera apresentado

detalhadamente no proximo topico.

6.1 Resultados da sinestesia cromatica no ambiente real/fisico

Participaram voluntariamente do experimento no ambiente real/fisico 50
estudantes do curso de Design da UFPE/CAA (Figura 37) estes responderam as
informacgdes solicitadas por meio de um formulario apds observar por 2 minutos o
ambiente real/fisico selecionado para o Estudo de Caso. O grupo de voluntarios foi
formado por estudantes de énfases diversas (grafico, produto e moda), sendo todos

eles do turno integral.
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Figura 37: Voluntério realizando o experimento em ambiente real/fisico.

Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).

O gréfico 01, expde os resultados da pesquisa em ordem de frequéncia, onde
os estudantes informaram as sensacodes transmitidas pelas cores do ambiente através
das suas percepcdes. O experimento demandava que os voluntarios especificassem
as sensacOes (foi solicitado por meio do formulario que fossem marcadas até 7
sensacdes dentre as 14) transmitidas através das cores aplicadas no ambiente

(apéndice 1).

Como resultado obteve-se que 54% dos voluntarios consideraram o ambiente
calmo; 48% classificaram como um espaco que transmite a sensacdo de
tranquilidade; 40% identificaram a sensacdo de entusiasmo, 36% informaram que o
espaco passa a sensacao de sossego; mais 34% reconheceram o laborat6rio como
um ambiente que transmite a sensacao de relaxamento; a parcela de 32% disseram
ter sentido a sensacgéo de alegria; 30% indicaram ter a sensagdo de seriedade; 26%
dos voluntarios informaram que o ambiente transmite a sensa¢édo de descontracéo e
excitacdo; 24% identificaram a sensacdo de inquietacdo; 20% consideram que o
espaco transmite a sensacdo de agitacdo; 18% constataram a sensacdo de
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monotonia; 10% declararam a sensacgao de tensao e 4% disseram sentir a sensagao

de tédio, como pode ser observado no grafico a seguir:
Grafico 01: Percentual de correspondentes para cada sensac¢do cromatica apontada em ambiente real/fisico.
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Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.
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indicada por 54% dos voluntéarios; tranquilidade, que corresponde a parcela de 48%
dos estudantes; entusiasmo identificada por 40% dos voluntarios; e sossego, que
equivale a parcela de 36%. Com base na literatura estudada, os percentuais
referentes as sensacdes mais citadas como calma, tranquilidade e sossego estao
relacionadas as cores frias e neutras apresentadas na paleta de cores do ambiente
selecionado, como azul, branco, bege, preto e cinza, presentes nas paredes, teto,
mobiliario e alguns elementos que compdem o0 espaco como os banners. Ja a
sensacao de entusiasmo, pode ter correspondéncia com as cores guentes, como 0
vermelho e amarelo aplicados em um dos elementos presentes nos banners e em

cartazes dispostos nas paredes do ambiente do estudo de caso.

Entre as sensacbes menos citadas estdo: agitacdo, com indicacdo 20% dos

voluntarios; monotonia, que corresponde ao percentual de 18%; tenséo, identificada
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por 10% dos estudantes; e tédio, que teve o equivalente a 4%. Com base na literatura,
podemos acreditar que 0s numeros que envolvem as sensac¢des menos citadas estao
relacionadas com as cores frias como branco, bege e cinza aplicadas no mobiliario e
em uma grande area do laboratorio. Vale ainda salientar que algumas das sensacdes
menos citadas, como por exemplo, monotonia e agitacao, sao as opostas de duas das
sensacdes mais mencionadas, entusiasmo e tranquilidade respectivamente. Existem
ainda outras cores presentes no espaco, mas ainda assim estas podem ter
influenciado a escolha das sensacdes aqui expostas, sendo elas lilas, amarelo e

laranja e com tonalidades diferentes a depender do objeto.

O Grafico 02, apresenta os resultados da pesquisa onde foi solicitado aos
voluntarios que listassem as cores identificadas por eles nho ambiente no tempo de
observacdo que lhes foi concedido. As quatro cores citadas com maior frequéncia
foram a azul, correspondendo a 92% do total de voluntarios; verde, identificada por
80% dos estudantes; vermelha, que se refere a 74% dos participantes; e amarela,
significando a parcela de 62%. Podemos presumir que estas cores foram escolhidas
com mais frequéncia porque compdem elementos (banners) que ocupam uma grande
area do ambiente. Além do fator dimensional, existe também outra razdo que podem
vir a justificar tal percepcao dos voluntarios, ao entrar no laboratorio os banners sédo
0S primeiros elementos a serem visualizados e as cores aplicadas causam impacto

imediato, podendo isto ter motivado a definicdo das cores.

Grafico 02: Percentual de cores identificadas em ambiente real/fisico.
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Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.
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E interessante também ressaltar a fidelidade entre as cores designadas pelos
participantes da pesquisa e as cores da paleta do ambiente apresentada na secao
anterior, uma vez que todas as cores desta paleta foram citadas pelos voluntérios,
sendo evidenciadas na maioria das vezes as cores aplicadas nos banners
posicionados no plano vertical, anteriormente chamado de plano C (Figura 32, p.73),
entende-se que isto pode ter se dado pela presenca de cores que tendem a ser mais
percebidas como o vermelho, em uma area consideravel ocupada por estes
elementos. Entretanto acredita-se que as cores menos indicadas, mas que ainda
assim tém predominéancia no espaco, como branco, preto e bege tiveram menos
notoriedade por serem cores neutras. Supde-se ainda que a cor cinza foi uma das
menos descritas, pois além de ser uma cor neutra estava aplicada no piso, nas pernas
das mesas e nas vigas do teto e normalmente ficam fora do campo de visdo do
voluntario. Dentre estas aparecem também como menos listadas as cores roxo e rosa,
supdem-se que a pouca mencao a estas cores deve-se ao fato de ocuparem pouca
area, podendo serem visualizadas apenas em alguns pequenos elementos, como
porta-lapis e pequenos cartazes.

Analisando a descri¢do redigida por cada voluntério, percebeu-se que ocorreu
ainda o acréscimo da nomenclatura “tons terrosos” por parte de alguns alunos nas
respostas do estudo, acreditamos que elementos foram classificados desta forma por

existir a incidéncia das cores bege e marrom citadas nas respostas.

6.2 Resultados da sinestesia cromatica no ambiente virtual

Nesta etapa participaram também voluntariamente do experimento no
ambiente virtual 50 estudantes do curso de Design da UFPE/CAA, onde estes
descreveram em papel as sensacfes cromaticas logo depois de observar por 2
minutos o ambiente virtual, por meio de um 6culos de RV, cada voluntario foi levado
para uma sala vazia para realizar a observacéo e em seguida preencher o formulario.
O grupo de voluntarios foi formado por estudantes de énfases diversas (grafico,
produto e moda), sendo todos eles do turno integral, mas lembrando que a imagem
oferecida para visualizacdo foi capturada no mesmo periodo do dia em que o

experimento de visualizacdo em meio fisico foi realizado.
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Figura 38: Voluntario realizando o experimento em ambiente virtual.

Fonte: Capturado pela autora para a pesquisa (2018).

O Grafico 03, mostra os resultados da pesquisa, em ordem de frequéncia, onde
os estudantes citaram as sensacdes transmitidas pelas cores do ambiente de acordo
com as suas percepcbes. O experimento demandou que o0s voluntarios
mencionassem 7 sensacdes transmitas através das cores visualizadas no ambiente
em meio virtual.

O resultado obtido denotou que 48% dos voluntarios reconheceram que o
ambiente transmite a sensacdo de tranquilidade; 46% classificam como um espaco
gue transmite a sensacdo de monotonia e seriedade; 40% informaram a sensacéao de
calma; 32% identificaram a sensac¢éo de sossego; a parcela de 30% consideraram o
laboratério como um ambiente que transmite a sensacdo de tédio; o percentual de
22% relataram a sensacdo de relaxamento; 20% indicaram ter a sensacao de
inquietacao; 18% dos voluntarios consideram que o0 espaco transmite a sensacao de

tensdo; 16% citaram a sensac¢ao de entusiasmo e descontracdo; 14% consideram que
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0 espaco transmite a sensacao de agitacao; 6% disseram ter sentido as sensacoes
de excitacdo e alegria, os resultados também estdo expostos no grafico a seguir:

Gréfico 03: Percentual de correspondentes para cada sensagdo cromatica apontada em ambiente virtual.
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Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

A literatura estudada indica que as quatro sensacdes sendo identificadas com
maior recorréncia, sendo elas: tranquilidade, com 48% das indicacfes dos voluntarios;
monotonia, com a parcela de 46%, seriedade, que corresponde a 46% dos voluntarios;
e calma, identificada por 40% dos estudantes, podem estar relacionadas as cores frias
e neutras apresentadas na paleta de cores do ambiente selecionado, como azul,
branca, bege, preta e cinza, estas cores estédo aplicadas nas paredes, piso, teto, vigas,
mobiliario e banners.

Enquanto as sensacdes expostas como menos citadas, como descontragao,
com 16% das indicagOes dos estudantes; agitacdo, que corresponde a 14% dos
voluntarios; excitacdo e alegria, identificadas por 6% dos voluntarios, de acordo com
a literatura estudada presume-se que estas estdo correlacionadas com as cores
vermelha, laranja e amarela que estdo aplicadas em menor proporcdo, em elementos
como livros, partes dos banners, itens de papelaria e pequenos cartazes, mas foram

citadas nas respostas da pesquisa de forma expressiva.
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O Gréfico 04 expbe os resultados da pesquisa, onde foi demandado que os
voluntarios indicassem em papel as cores identificadas no ambiente virtual de acordo
com a sua percepc¢ao e no tempo de observacdo de 2 minutos concedido a cada um
dos participantes. As quatro cores que obtiveram maior recorréncia, foram a cor azul,
que ficou com 90% do percentual total; a cor branca, que aparece logo em seguida,
com 80%; a cor verde, que foi identificada por 68% dos voluntérios e a cor preta, que

ficou com o percentual de 64%.
Gréfico 04: Percentual de cores identificadas em ambiente virtual.
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Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Acredita-se que as cores azul e verde, aplicadas nos banners posicionados em
um dos planos verticais, se encontram entre as quatro mais mencionadas por ocupar
uma grande parte do plano vertical C e por haver uma tendéncia delas serem mais
percebidas, principalmente em ambientes compostos predominantemente por cores
sébrias e neutras. A cor branca aparece como a segunda mais citada, nos levando a
crer que existe uma relagdo com o comportamento do usuario ao usar o oculos de RV
que geralmente extendia 0 pescog¢o para tras, assim uma das primeiras coisas a
observar foi 0 teto composto pela cor branca. A cor preta, aplicada nas cadeiras do
local do estudo de campo, surge em seguida, consideramos que por existir um forte

contraste com as cores neutras aplicadas em grande parte do ambiente.
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Pode-se perceber também que as cores citadas pelos voluntarios nesta parte
do experimento intercalam entre as cores aplicadas no mobiliario, paredes e piso, com
as cores que compfem outros elementos presentes no espago, como banners,
cartazes, livros e itens de papelaria, acredita-se que isto pode ter acontecido porque
ao colocar o 6culos de realidade virtual o usuario ja se encontra imerso no centro do
laboratério.

Em comparacdo com a paleta de cores do ambiente produzida na Secao 5
deste trabalho, existe uma consonéancia com as cores mais citadas pelos voluntarios.
O estudo sugere que, apesar de existir uma variagcdo entre as cores mais
predominantes e as que estao aplicadas em superficies menores, todas as cores
atribuidas como principais na paleta de cores, com excecdo da amarela, foram citadas

na descricdo do ambiente virtual.

6.3 Anélise comparativa entre as sinestesias

Nesta fase foram comparados os resultados coletados acerca do ambiente
real/fisico e o ambiente virtual com a finalidade de descrever as similaridades e
divergéncias apresentadas pelos voluntarios durante a realizacdo do experimento
(Quadro 15).

Quadro 15: Andlise comparativa entre as sensagdes cromaticas do ambiente.

Ambiente real | Ambiente virtual

Calma 27 20
Tranquilidade 24 24
Entusiasmo 20 8
So0ssego 18 16
Relaxamento 17 11
Alegria 16 3
Seriedade 15 23
Descontracéo 13

Excitagéo 13 3
Inquietagéo 12 10
Agitacao 10 7

Monotonia 9 23
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Tensao 5 9
Tédio 2 15

Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

De acordo com os resultados, as 3 (trés) sensacdes mais mencionadas no
ambiente real/fisico foram calma, tranquilidade e entusiasmo respectivamente. Ja no
ambiente virtual, as mais citadas foram tranquilidade, calma e com 0 mesmo numero
de citacdes ficaram as sensacfes de seriedade e monotonia, nessa ordem, como

apresentado no quadro a seguir.

Quadro 16: frequéncia entre as sensacdes crométicas do ambiente.

Ambiente real Ambiente virtual

Calma (27) Tranquilidade (24)
Tranquilidade (24) Seriedade (23)
Entusiasmo (20) Monotonia (23)
Sossego (18) Calma (20)
Relaxamento (17) Sossego (16)
Alegria (16) Tédio (15)
Seriedade (15) Relaxamento (11)
Descontracéo (13) Inquietagéo (10)
Excitagéo (13) Tenséao (9)
Inquietagéo (12) Descontracao (8)
Agitacéo (10) Entusiasmo (8)
Monotonia (9) Agitacao (7)
Tenséo (5) Excitacéo (3)

Tédio (2) Alegria (3)

Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Para dar prosseguimento a analise e com o objetivo de tratar as divergéncias e
similaridades encontradas de forma mais objetiva, foram consideradas similares as
sensacOes com até 10 citacOes de diferenca, e como divergente foram definidas as
sensacOes com mais de 10 mencgdes de diferenca.

A partir destes dados é possivel observar uma similaridade entre duas das
sensacOes mais citadas, sendo elas: calma (27 em ambiente real e 20 no ambiente

virtual) e tranquilidade (24 no ambiente real e 24 no ambiente virtual). Além das
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sensacdes com maior recorréncia, encontram-se como similares as sensagbes de
sossego (18 em ambiente real e 16 no ambiente virtual), relaxamento (17 em ambiente
real e 11 no ambiente virtual) e seriedade (15 em ambiente real e 23 no ambiente
virtual). O estudo permite inferir que as semelhancas observadas nestas sensacfes
ocorrem devido ao fato de que as cores relacionadas a estas estdo aplicadas em
grandes planos do ambiente (paredes e mesas).

As sensacdes de descontracdo (13 em ambiente real e 8 no ambiente virtual),
inquietacdo (12 em ambiente real e 10 no ambiente virtual), agitacdo (10 em ambiente
real e 7 no ambiente virtual) e tensédo (5 em ambiente real e 9 no ambiente virtual)
também foram consideradas similares de acordo com as definicdes deste estudo.
Diante destes resultados presume-se que estas sensacdes estdo relacionadas com
as cores aplicadas nos elementos compositivos do ambiente, 2 (dois) banners que
estédo fixados em um dos planos verticais e em pequenos cartazes, mas em grande

guantidade posicionados em outro plano vertical.

Quadro 17: Analise comparativa entre as similaridades sinestésicas.

Ambiente real | Ambiente virtual

Calma 27 20
Tranquilidade 24 24
Sossego 18 16
Relaxamento 17 11
Seriedade 15 23
Descontragéo 13 8
Inquietagéo 12 10
Agitacao 10 7
Tenséao 5 9

Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Pode-se observar também que em algumas sensacfes citadas existe uma
diferenca consideravel, como foi o caso do entusiasmo, mencionada vinte (20) vezes
no ambiente real e apenas oito (8) no ambiente virtual; da alegria citada dezesseis
(16) vezes no ambiente real e trés (3) no virtual; excitacdo, indicada treze (13) vezes
no ambiente real e somente trés (3) vezes no ambiente virtual; monotonia, que foi
mencionada nove (9) vezes em meio real e vinte e trés (23) no meio virtual e tédio

citado apenas duas (2) vezes no espaco real e quinta (15) vezes no espaco virtual.
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Estes resultados nos levam a acreditar que no ambiente real/fisico os voluntarios
tiveram uma propensao de direcionar o olhar para os planos que possuem a
predominéncia de cores como vermelho, laranja e amarelo. Ja4 no ambiente virtual
deduzimos que os voluntarios estiveram mais inclinados a observar os planos onde

estdo aplicadas cores frias e neutras, como paredes, mobiliario, piso e teto.

Quadro 18: Analise comparativa entre as divergéncias sinestésicas.

Ambiente real | Ambiente virtual
8

Entusiasmo 20

Alegria 16 3
Excitacdo 13 3
Monotonia 9 23
Tédio 2 15

Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Em relacdo as cores percebidas, observou-se que a cor azul foi a mais citada
nos dois ambientes, sendo citada pelos usuarios 46 vezes no ambiente real e 45 vezes
em meio virtual. Acredita-se que o fato da cor azul ter sido a mais recorrente nos dois
ambientes se deu porque o espaco ocupado pelos elementos com esta cor além de
ser grande possui elementos que fazem o olhar ser direcionado para eles, tais como,
0os banners posicionados em uma das paredes onde a cor azul esti

predominantemente aplicada.

Quadro 19: Frequéncia entre as cores percebidas no ambiente.

Ambiente real Ambiente virtual

Azul (46) Azul (45)
Verde (40) Branca (40)
Vermelha (37) Verde (34)
Amarela (31) Preta (32)
Branca (25) Vermelha (29)
Marrom (23) Cinza (24)
Preta (21) Amarela (22)

Laranja (18) Bege (21)
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Bege (14) Laranja (8)
Cinza (10) Marrom (8)
Roxa (6) Roxa (3)
Rosa (1) Rosa (2)

Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Assim como em relacdo as sensacfes cromaticas, estabeleceu-se neste
trabalho que cores com até 10 menc¢des foram classificadas como similares e acima
de 10 citacOes categorizadas como divergentes. Partindo deste ponto observou-se
similaridade (além do azul j4 exposto anteriormente) entre as cores verde,
mencionada quarenta (40) vezes em meio realffisico e trinta e quatro (34) vezes em
meio virtual; vermelha, citada trinta e sete (37) vezes em meio real/fisico e vinte e nove
(29) vezes em meio virtual; amarela, mencionada trinta e uma (31) vezes em meio
real/fisico e vinte e duas (22) vezes em meio virtual, acreditamos que o olhar dos
voluntarios foi direcionado para o plano onde estdo aplicadas estas cores por conta
do tamanho destes elementos (banners) em relagdo ao ambiente. E por fim a
semelhanca entre as cores roxa, citada 6 (seis) vezes em meio realffisico e trés (3)
vezes em meio virtual e a cor rosa, mencionada 1 (uma) vez em meio realffisico e trés
(2) vezes em meio virtual, estas cores fazem parte das menos citadas, supdem-se que
por ocupar um espaco pequeno em relagdo ao ambiente, estando presente apenas
em pequenos porta-lapis posicionado sob as mesas e alguns cartazes pequenos
fixados em um dos planos horizontais.

Quadro 20: Analise comparativa entre as cores similares.

Cor Ambiente real Ambiente virtual

Azul 46 45
Verde 40 34
Vermelha 37 29
Amarela 31 22
Bege 14 21
Roxa 6 3
Rosa 1 2

Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.



93

Assim como aconteceu com as sensacgfes cromaticas, houveram também
nesta comparagao algumas discrepancias mais acentuadas, como com a cor branca
citada quarenta (40) vezes em meio virtual e vinte e cinco (25) em meio real, imagina-
se que esta diferenca estéa ligada ao comportamento do usuario do 6culos de RV, pois
frequentemente estes tendiam a extender o pescoc¢o para cima durante o experimento
no ambiente virtual. A cor preta teve correspondéncia nas duas andlises, sendo citada
vinte e uma (21) vezes em meio realffisico e trinta e duas (32) vezes em meio virtual,
acredita-se que esta divergéncia aconteceu, pois, no ambiente real/fisico os
voluntarios tendem a observar os elementos compositivos como banners, cartazes,
livros, itens de papelaria, enquanto que no ambiente virtual houve uma inclinacdo a
observar mobiliario, paredes e pisos. Houve divergéncia também com as cores
marrom mencionada vinte e trés (23) vezes em ambiente real e apenas oito (8) no
ambiente virtual; a cor laranja citada dezoito (18) vezes em meio real e somente oito
(8) vezes no virtual. Pressupde-se que, no ambiente real/fisico, os voluntérios
tenderam a observar o plano frontal do ambiente, onde as cores laranja e marrom
estavam aplicadas, mesmo que em pequena proporcdo. A cor cinza citada dez (10)
vezes em meio real e vinte e quatro (24) em meio virtual, apresentou um namero mais
elevado na observacdo do ambiente virtual pela mesma justificativa ora apresentada
para a percepcéo da cor branca, uma vez que a cor cinza pode ser observada nas
vigas do teto.

Quadro 21: Analise comparativa entre as cores divergentes.

Cor Ambiente real Ambiente virtual

Branca 25 40
Marrom 23 8
Preta 21 32
Laranja 18 8
Cinza 10 24

Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Também cabe considerar que outra possivel causa da diferencga entre as cores
citadas se da em funcéo das nuances relacionadas a saturacao das cores vistas no
ambiente virtual, por haver a necessidade da utilizagdo do smartphone para visualizar

0 ambiente e, consequentemente, de suas respectivas resolucoes e fidelizacoes.
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CONCLUSOES E CONSIDERAGOES FINAIS

As informacdes adquiridas por meio das solicitacdes deste trabalho possibilitaram
estudar de forma mais aprofundada os temas abordados nesta pesquisa, a analise
comparativa viabilizou a relagédo de estudos futuros nas areas de design de interiores
e percepcao ambiental. Dessa forma nesta se¢édo séo apresentadas as conclusoes e
consideracdes produzidas através da pesquisa, em relacdo aos aspectos ligados a
sinestesia cromatica, a eficacia do uso do 6culos de realidade virtual e apresenta

alguns temas que podem vir a ser objetos de estudos para trabalhos futuros.
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A presente pesquisa teve uma amostra total de cerca de 15% dos estudantes
do curso de design da UFPE/CAA, divididos em dois grupos de igual tamanho. O
experimento aconteceu no periodo de 9 dias, um desses dias foi destinado para a
captacdo da imagem 360°. Destes oito dias restantes, quatro foram utilizados para o
experimento em ambiente real/fisico e outros quatro para a utilizacdo da ferramenta
do Oculos de RV para obtencdo dos resultados ligados a experiéncia do ambiente
virtual.

Este estudo se caracterizou como um experimento piloto, pois ndo contou com
uma amostra significativa, no entanto, € valido para planejamento de futuras
pesquisas atentar para aspectos como viabilidade, tempo de realizagcdo do
experimento, 0s custos envolvidos e eventos adversos, como a disponibilidade de um
ambiente nao familiar selecionado para o estudo de campo.

Pode-se afirmar que o0s objetivos esperados para esta pesquisa foram
alcangados, uma vez que os voluntarios puderam fazer as consideragdes solicitadas,
no ambiente real/fisico e também no ambiente virtual. Em meio realffisico os
voluntarios observaram individualmente o ambiente e responderam as solicitacfes
feitas através de um formulério. Em meio virtual os voluntarios foram direcionados
individualmente para uma sala de aula vazia com o objetivo de minimizar a ocorréncia
de ruidos externos que pudessem dificultar a concentracdo, observaram o ambiente
por meio do oOculos de RV e logo depois informaram o que foi solicitado. As
similaridades e divergéncias entre as percepcfes sobre a sinestesia cromatica em
meio real/fisico e virtual foram identificadas por meio da andlise comparativa entre os
dados adquiridos através da contribuicdo dos estudantes no ambiente real/fisico e no
virtual.

Através do estudo da literatura, sobre os temas que compdem o espectro desta
pesquisa, encontrou-se 0 respaldo necesséario para analisar os dados obtidos nos
experimentos. Os assuntos envolvendo percepcao ambiental, sinestesia cromatica e
aplicacdo das cores em ambientes de escritorios forneceram as informacdes sobre as
possiveis sensac¢des cromaticas que poderiam ser notadas ao interagir com o
ambiente real/fisico e virtual selecionado para o estudo de caso. O embasamento
tedrico sobre os dispositivos de realidade virtual foi pertinente para a sua

compreensao enquanto ferramenta, a utilizada durante o experimento em meio virtual.
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7.1 Conclusdes acerca da sinestesia cromatica em ambientes

No desenvolvimento desta investigacao notou-se uma caréncia de estudos que
abordassem as relacbes sinestésicas das cores em ambientes de escritérios.
Contudo, durante a pesquisa pdde-se perceber a importancia de conteudos sobre
sinestesia cromética, uma vez que estes aspectos envolvem diretamente em como o
ser humano se relaciona com o espaco.

Com base na fundamentacao teorica, pode-se considerar que a realizacao de
uma andlise cromatica de projetos antes da sua execucdo fisica pode se tornar
eficiente e trazer beneficios para os seus usuarios, que por sua vez terdo uma
percepcdo melhor das cores que serdo aplicadas previamente no ambiente. No caso
de ambientes de escritério um projeto cromatico adequado pode favorecer a
realizacdo de tarefas e estimular a criatividade, enquanto um projeto cromatico
equivocado pode causar fadiga, angustia ou tédio, o que afetaria diretamente as
tarefas que precisam ser realizadas neste tipo de ambiente.

Através deste estudo foi possivel perceber que, de fato, os comportamentos,
reacfes humanas e estimulos humanos séo fatores que influenciam os aspectos
ligados a sinestesia cromatica, como a percepcao das sensacdes cromaticas e suas
correspondéncias com as cores presentes no ambiente. Durante a analise dos
resultados percebeu-se que nos dois ambientes (real/fisico e virtual) houve uma
recorréncia maior de sensacdes como: calma, tranquilidade, sossego, monotonia e
seriedade, de acordo com a literatura estudada estas sensacdes estao relacionadas
as cores frias e neutras, como branco, bege, cinza e preto (predominantes no local do
estudo de caso), no entanto ambientes de escritério devem ser pensados de acordo
com o tipo de atividade a ser realizada neste espaco. Nesse contexto, € possivel
afirmar que as cores podem ser exploradas de diversas formas, por exemplo, através
do esquema de cores é possivel criar a imagem que a empresa deseja transmitir para
0s seus colaboradores e clientes, pode-se também usar as cores para diferenciar
setores e tipos de atividades. E possivel ainda utilizar uma composicdo cromatica de
acordo com a atividade realizada no espaco, por exemplo, para tarefas mondétonas
utilizar cores estimulantes e para atividades que demandam concentracao, aplicar
cores menos estimulantes. Com isso, percebe-se a importancia do conhecimento
sobre o0 uso de cores em ambientes, tendo em vista que um projeto cromético

adequado pode melhorar os aspectos funcionais e formais do ambiente de trabalho.
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7.2 Conclusdes acerca da eficacia do 6culos de realidade virtual em relacédo a

sinestesia cromatica do ambiente

A realidade virtual apresenta-se como um reflexo da realidade fisica, isso
permite que as pessoas possam imergir no ambiente gerado e ter a sensacdo do
tempo real e a possibilidade de interagir em diferentes niveis de acordo com a
tecnologia utilizada. O 6culos de realidade virtual amplia as possibilidades de acesso
a visualizacdo de conteudo e favorece o contato com diferentes informacfes em
diferentes areas de maneira didatica e acessivel, principalmente quando estes
conteudos sdo escassos ou tem alta complexidade. Quando se trata de um head
mounted display do tipo celular holder, pode-se perceber o fator acessibilidade, pois
em grande parte das vezes oferece um bom custo beneficio e de facil utilizacao.

Para esta pesquisa o 6culos de realidade virtual teve importancia fundamental,
pois esta ferramenta facilitou a realizacdo de 50% do experimento de observagao em
ambiente virtual. A experiéncia pdde ser realizada em qualquer ambiente, desde que
tivesse pouca incidéncia de ruido para néo atrapalhar a concentragdo do voluntario,
para que a experiéncia nao fosse comprometida.

Cabe ressaltar ainda que o comportamento postural dos voluntarios pode ter
interferido nos resultados, uma que verificou-se que ao usar o Oculos de realidade
virtual os estudantes tendiam a extender o pescoc¢o para cima, enquanto no ambiente
real/fisico existia a propensado de observar os elementos que estavam na altura da

linha dos olhos.

7.3 Conclusbes acerca das semelhancas e divergéncias perceptivas entre o

ambiente virtual e o real

Esta pesquisa demostrou similaridade entre as duas sensacfes cromaticas
mais mencionadas no ambiente nas representacdes real/fisica e virtual, sendo elas,
calma e tranquilidade, houveram também semelhancas entre outras sensacdes
croméaticas menos citadas, como a sensacao de sossego e de inquietagdo. Houveram
ainda similaridades entre as cores citadas pelos voluntarios, como entre as cores azul,
verde, vermelho, para citar algumas das mais mencionadas e roxo e rosa, que
houveram semelhancas, em suas poucas mencgoes.

Foram verificadas também divergéncias tanto em relacdo as sensacdes

croméaticas, quanto cores percebidas, como exposto na secdo de resultados, no
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entanto é importante investigar se existe a persisténcia destas discrepancias em
amostras mais representativas, dado que esta nao foi a finalidade desta pesquisa.

Acredita-se que as semelhancas apresentadas nos resultados foram
alcancadas pela fidelidade da fotografia capturada utilizada para a observacdo na
representacéo virtual do estudo de caso. Pressupde-se que uma das causas para
haverem divergéncias mais acentuadas se deu dessa forma, pois a imagem utilizada
no ambiente virtual possui cores mais saturadas pelo tipo de iluminagao que se projeta
na virtualizacao.

Os resultados sugerem ainda que, apesar de haverem divergéncias em relacao
as sensacles e as cores do ambiente, grande parte dos voluntarios expuseram
através das informacdes coletadas, os dados nos levam a pressupor que o 6culos de
realidade virtual seja uma ferramenta de visualizacdo virtual eficiente que pode

potencializar o desenvolvimento de projetos cromaticos de ambientes.

7.4 Sugestdes para estudos posteriores

Sugere-se o desenvolvimento de mais estudos na area de percep¢ao ambiental
e sinestesia cromatica, mais precisamente em relacao a realidade virtual, percebeu-
se uma incipiéncia neste campo de pesquisa, uma vez que a cor pode facilitar ou
dificultar a relacdo do usuario com o ambiente com o qual se interage. Dessa forma
se evidencia a relevancia de mais estudos na area de aplicacdo de cores e realidade
virtual, uma vez que existe inUmeras possibilidades para a realizacdo de novas
pesquisas, como por exemplo, a percepcao de cores por idosos, dado que este publico
tem necessidades especificas e que precisam ser tratadas com a devida importancia
para promover conforto e bem-estar.

Outro tema para pesquisas posteriores seria a utilizagdo de cores como
organizacdo de espacos e leiautes de escritorios de co-working, tendo em vista que
espacos como este tem se tornando cada vez mais numerosos. Existe a possibilidade
destes projetos serem testados ainda em fase projetual com o auxilio de ferramentas
como o 6culos de realidade virtual, partindo do pressuposto que a cor possui efeitos
e produz diferentes sensacdes que podem influenciar a realizacdo de tarefas.

Prop&e-se verificar a eficacia da utilizacdo dos 6culos de RV como ferramenta

para favorecer o processo de ensino-aprendizagem em universidades, que podem ser
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aplicados com cursos diversos, como Design, para o estudo de Design de Interiores
e prototipacao.

As sugestdes apresentadas aqui visam proporcionar um aprofundamento sobre
o tema desta pesquisa, de forma que possa auxiliar a formacéo de profissionais das

areas de design, arquitetura e tecnologia.



100

REFERENCIAS

ALZATE, Adriana Gomez, et al. Patrones de color. Interpretacién visual de los
valores crométicas regionales em Caldas. Manizales, Colombia: Universidad de
Caldas, 2007.

AZEVEDO, M. F. M de; SANTOS, M. S dos; OLIVEIRA, Rubia de. O uso da cor no
ambiente de trabalho: Uma Ergonomia da Percepcéo. Programa de Pds-graduacao
em Engenharia de Producédo / PPGEP. Campus Universitario, Trindade,
Floriandpolis. Santa Catarina, setembro 2012.

BARROS, Bruno; TONEO, Cicero. Realidade virtual e percepcdo ambiental: um
estudo de caso da percepcao de espaco sob uso de 6culos de RV. In: VIl encontro
nacional de ergonomia do ambiente construido / VIIl seminario brasileiro de
acessibilidade integral. Blucher design proceedings. v. 4, n.2, maio 2018.

BERTOLETTI, Roberta. Uma contribuicédo da arquitetura para a reforma
psiquiatrica: estudo no residencial terapéutico morado Sao Pedro em Porto Alegre.
Dissertagcdo (mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina. Programa de Pés-
Graduacao em Arquitetura e Urbanismo. Floriandpolis, SC, 2011.

BICAS, Harley E. A.; MATSUSHIMA, Elton H.; SILVA, José Aparecido. Visao e
percepc¢éao visual. Arq Bras Oftalmol. V. 66, n. 5. Sdo Paulo 2003.

BOGO, Amilcar; CANELLAS, Katia; ODEBRECHT, Clarisse; FORCELINI, Francieli.
Avaliacdo de conforto ambiental nos espacos de trabalho de escritério de empresas
em Blumenau — SC. In: X encontro nacional de conforto no ambiente
construido. Natal, 2009.

BORGES, Luciano Correia Lima de Faria. PC4CAT: um método de design
participativo para desenvolvimento customizado de alta tecnologia assistiva. 2014.
288p. Tese (Doutorado em Engenharia de Computacao e Sistemas Digitais) -
Universidade de S&o Paulo, Sao Paulo, 2014. Disponivel em:
<http://www.teses.usp.br>. Acesso em 14 de maio. 2018.

BORMIO, Mariana Falcdo, PASCHOARELLI, L. C., SILVA, Fernando Moreira da,
SANTOS, J. E. G.. Cor e usuério: um estudo de caso a respeito das preferéncias. In:
6° CIPED - Congresso Internacional de Pesquisa em Design, 2011, Lisboa. 6°
CIPED - Congresso Internacional de Pesquisa em Design, 2011.

BOTEGA, Leonardo Castro, GRUVINEL, Paulo Estevao. Realidade Virtual: historico,
conceitos e dispositivos. Aplicacdes de Realidade Virtual e Aumentada. In: XI
Simposio de Realidade Virtual e Aumentada. Porto Alegre: SBC — Sociedade
Brasileira de Computacao, 2009. Pg. 8-30.

CARDOSO, Rafael. Uma introduc¢éo a histéria do design. Sao Paulo: Blucher, 32
ed., 2009.

CARNEIRO, Rosangela Maria de Souza. A cor nas salas de aula do ensino
medio: recomendacdes com base em estudos de escolas em Florianépolis.



101

Dissertacao (mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina, Centro
Tecnolégico. Programa de Pds-Graduacdo em Arquitetura e Urbanismo.
Florianopolis, SC, 2012.

CAVALCANTE, Sylvia; ELALI, Gleice A. (Org.). Temas basicos em psicologia
ambiental. Petrépolis (RJ): Editora Vozes, 2011. 218 p.

COSTA, Ana Paula Lima. Avaliacdo de escritérios panoramicos de reparticées
publicas. Dissertacdo (mestrado) - Universidade Federal de Pernambuco. Programa
de Po6s-Graduacao em Design. Recife, PE, 2011.

COSTA, Ana Paula; VILLAROUCO. Vilma Maria. Uso de escritorios panoramicos em
reparticdes publicas: um estudo de caso. Revista Acdo Ergonémica. v.7, n3, 2012.

DUARTE, C.R.; COHEN, R.; BRASILEIRO, A.; LIRA, E. Acessibilidade plena a
museus: perspectivas de uma acessibilidade cultural, sensorial e emocional. In:
Anais do IV Encontro Nacional de Ergonomia do Ambiente Construido —
ENEAC. Florianopolis, 2013.

DURAO, Maria Jodo. Funcbes Peceptuais para o Design de Espaco. Caleidoscopio:
Revista de Comunicacgao e Cultura, [S.l.], n. 7, july 2011. ISSN 1645-2585.
Disponivel em:
<http://revistas.ulusofona.pt/index.php/caleidoscopio/article/view/2291>. Acesso em:
05 nov. 2018.

FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; BASTOS, Dorinho. Psicodinamica das Cores
em Comunicacao. 6. ed. Sado Paulo: Blucher, 2011.

FONSECA, Juliane F; RHEINGANTZ, Paulo Afonso. O ambiente esta adequado?
Prosseguindo com a discusséo. In: XV congresso brasileiro de ergonomia, VI
forum brasileiro de ergonomia, Porto Seguro, 2008.

FONSECA, Juliane Figueiredo; MONT’ALVAO, Claudia. Cor nos locais de trabalho:
como aplica-la de forma adequada as necessidades dos usuarios e as exigéncias da
tarefa?. ABERGO, Curitiba, 2006.

FRASER, Tom. O guia completo da cor. 2. Ed. S&o Paulo: Editora Senac, 2010.

GRILO, Leonardo et al. Possibilidades de aplicacéo e limitacdes da realidade virtual
na Arquitetura e na construcgao civil. In: Simpadsio brasileiro de gestao da
gualidade e organizacao no trabalho no ambiente construido, Fortaleza. 2010.

GURGEL, Miriam. Projetando Espacos: Design de Interiores. 5. ed. S&o Paulo:
Editora Senac, 2013.

GURGEL, Miriam. Projetando Espacos: Guia de arquitetura de interiores para
areas comerciais. 5° ed. Sdo Paulo: Editora Senac, 2014.

HABEYCHE, S. C.; MENDEZ, R. B. A estereoscopia para fins arquiteténicos e
urbanisticos. In: GRAPHICA 2007, Curitiba/Pr. Anais, Curitiba: UFPR, 2007. p. 1-8.



102

HAZIN, Marcia Vieira. Os espacos residenciais na percepc¢ao dos idosos.
Dissertacdo (mestrado) — Universidade Federal de Pernambuco, Centro de Artes e
Comunicacéao. Programa de Pos-graduacéo em Design. Recife, 2012. 143p.

HELLER, Eva. A psicologia das cores: Como as cores afetam a emocéo e a razao.
1° edicdo. S&o Paulo: Gustavo Gali, 2013.

[IDA, Itiro. Ergonomia: Projeto e Producdo. S&o Paulo: Edgard Blucher Ltda, 3. ed,
2016.

JERALD, Jason. The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality.
Estados Unidos: ACM Books series, 2016.

KIRNER, Claudio; KIRNER, Tereza Gongalves. Evolugcédo e Tendéncias da
Realidade Virtual e da Realidade Aumentada. In: RIBEIRO, Marcos Wagner S.;
ZORZAL, Ezequiel Roberto (Org.). Realidade Virtual e Aumentada: Aplicagdes e
Tendéncias. Uberlandia: Editora SBC, 2011. cap. 1, p. 10-25.

LACY, Marie Louise. O Poder das Cores no Equilibrio dos Ambientes. 2. ed. S&o
Paulo: Pensamento, 2011.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Fundamentos de
Metodologia Cientifica. 6° edicdo. Sdo Paulo: Atlas, 2011.

LINZ, Barbara. Color - Cor - Colour. Barcelona: H. F. Ullmann, 2010.

MEGGS, P.B.; PURVIS, AW. Historia do Design Grafico. Sdo Paulo: Cosac Naify,
20009.

MELLO, Manuela Fernandes; FILHO, Lourival Costa. A qualidade cromatica
percebida em escritérios. In: VIl encontro nacional de ergonomia do ambiente
construido / VIl seminario brasileiro de acessibilidade integral. v. 4, n.2, maio
2018.

MENDES, Nilton Paulo Raimundo. Modelo virtual exploratério: proposta de uma
ferramenta de vendas para imobiliario residencial. Sdo Paulo, 2012. 180 p.
Dissertacdo de Mestrado — Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo.

MENDONCA, André Noronha Furtado et. al. Fotografia Panoramica e sua Relagéo
Homem-Técnica. Informatica na educacao: teoria & préatica. Porto Alegre, v.13, n.2,
jul./dez. 2010.

MENDONCA, R. L. ; MUSTARO, P. N. . Como tornar aplicacdes de realidade virtual
e aumentada, ambientes virtuais e sistemas de realidade mistas mais imersivos. In:
RIBEIRO, Marcos Wagner S.; ZORZAL, Ezequiel Roberto (Org.). Realidade Virtual
e Aumentada: Aplicagdes e Tendéncias. Uberlandia: Editora SBC - Sociedade
Brasileira de Computacgao, 2011, cap. 6, p. 95-111.

NETO, Alber; FERNANDES, Davi Couto; SAMAPAIO, Gabriel Borges;
VASCONCELOS, Glauber Barreto da Silva, ARRUDA, lago Bersot. A utilizacdo dos
jogos eletrbnicos e disposotivos de realidade virtual no ensino e na pratica



103

profissional da arquitetura, urbanismo e design. Revista Perspectivas. v.6, n. 16,
agosto 2016.

NUNES, Mirian Nunes de Carvalho; NOGUEIRA, Claudia do Rosario Matos; RICCI,
Tyla Mendes. Utilizacao das cores em ambientes residenciais. 12° Congresso
Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design. v. 9, n2, outubro 2016.

OKAMOTO, J. Percepcao ambiental e comportamento: visdo holistica da
percep¢cdo ambiental na arquitetura e na comunidade. S&o Paulo: Editora
Mackenzie, 2002.

OLIVEIRA, Gilberto Martini; ANDALO, Flavio; VIEIRA, Milton Luiz Horn. Realidade
virtual e projeto arquiteténico: da criacdo a experiéncia do usuario. Revista Triades.
V6, n2, 2017.

OLIVEIRA, Renata Kazys; CORREA, Cynthia. Virtual Reality como estratégia para o
marketing turistico. Revista Turydes: Turismo y Desarrollo, n. 23, dez, 2017.
Disponivel em: <http://www.eumed.net/rev/turydes/23/virtual-reality.html>. Acesso
em jun 2018.

PARISI, Tony. Learning Virtual Reality: Developing Immersive Experiences and
Applications for Desktop, Web and Mobile. Sebastopol, Ca: OREILLY, 2015.

PINHO, Cintia de Jesus Abreu Batista. A cor e suas influéncias no ambiente
corporativo. Revista Especialize. v. 1. n. 13, julho 2017.

PONTES, H. L. J. Desenvolvimento de um Ambiente para Simulagéo da
Manufatura baseado em Features e Realidade Virtual. 2012. 301 p. Tese
(Doutorado) - Escola de Engenharia de S&o Carlos, Universidade de Séo Paulo, Séo
Carlos, 2012.

PRADO, Luciana Batista. A importancia das cores e sua aplicagdo na ambientacao
na arquitetura corporativa. Revista Especialize. v. 1. n. 12, dezembro 2016.

RANGEL, Marcia Moreira. Cor e ergonomia do ambiente construido: uma
investigacao da orientacédo espacial em um ambiente hospitalar. Rio de Janeiro, 2011.
231 p. Dissertacdo de Mestrado — Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro.

RANGEL, Marcia Moreira; MONT’ALVAO, Claudia Renata. O mapeamento do
comportamento espacial do usuario no ambiente construido hospitalar. In: 16°
Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Tecnhologica: Produto, Informacdes Ambientes Construidos
e Transporte. Blucher design proceedings.v. 3, n.11, junho 2017.

RANGEL, Marcia Moreira; MONT’ALVAO, Claudia. A observacdo do comportamento
do usurario para o wayfinding no caminho construido. 15° ERGODESIGN -
Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de Interfaces. Recife,
Pernambuco, junho de 2015.

REIS, T. C. Contribuicdo da Ergonomia nos processos de concepc¢ao de
espacos de trabalho. Rio de Janeiro, 2003. 249p. Dissertacao de Mestrado —
Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.



104

RIBEIRO, Alessandro Cordova; PIETRO, Pablo; SEGALA, Vitor Zancan;
EHRHARDT, Joacir; GAKLIK, Emille Schmidt. Ergonomia: estudo de caso no
escritério de uma construtora. Revista Interdisciplinar de ensino, pesquisa e
extenséo. v. 5, n.1, 2017.

RIBEIRO, M. W. S. ; RAIMANN, E. ; CAMARGO, V A. X de ; Berretta, Luciana de
Oliveira . Sistemas Distribuidos de Realidade Virtual e Aumentada. In: RIBEIRO,
Marcos Wagner S.; ZORZAL, Ezequiel Roberto (Org.). Realidade Virtual e
Aumentada: Aplicacdes e Tendéncias. Uberlandia: Editora SBC, 2011. cap. 7, p.
111-129.

RIBEIRO, Marcos Wagner, ZORZAL, Ezequiel Roberto. Realidade Virtual e
Aumentada: Aplicacdes e Tendéncias. Uberlandia: Ed. SBC — Sociedade Brasileira
de Computacao, 2011.

RIBEIRO, Nuno. Multimédia e tecnologias interactivas. 5. ed. Lisboa: FCA, 2012.

RODELLO, lldeberto Aparecido; SANCHE, Silvio Ricardo Rodrigues; SEMENTILLE,
Antonio Carlos; BREGA, José Remo Ferreira. Realidade Misturada Conceitos,
Ferramentas e Aplica¢gbes. Revista Brasileira de Computacao Aplicada, Passo
Fundo: Editora RBCA. v. 2, n. 2, p. 2-16, set. 2010.

RODRIGUES, Gessica Palhares; PORTO, Cristiane de Magalhdes. Realidade
Virtual: conceitos, evolucao, dispositivos e aplicacdes. Interfaces Cientificas —
Educacao, Aracaju, v.01, n.03, p. 97-109, jun, 2013.

ROMANO, Elisabetta. Cromatizagao de conjuntos habitacionais uma analogia entre
cores e notas musicais. In: Congress of the Iberoamerican Society of Digital
Graphics. Séao Paulo, novembro 2009.

SANZ, Juan Carlos. Lenguaje del color: sinestesia cromatica en poesia e arte
visual. Editora Akal, S.A. 20009.

SHNEIDERMAN, Ben; PLAISANT, Catherine. Designing the user interface:
Strategies for effective human-computer interaction. 5. ed. Maryland: PEARSON,
2009. 210 p.

SILVA, Rafael R. et al. Virtualizacdo do museu do automovel de Brasilia. In: XIX
Congresso Nacional de Estudantes de Engenharia Mecéanica. Sao Paulo, 2012.

SILVA, Vinicius Luis Arcangelo; BORMIO, Mariana Falcédo. A importancia do uso
ergondmico da cor na interface ambiente x usuario. In: 1° Congresso Internacional
de Ergonomia Aplicada. Blucher design proceedings .v. 3, n.3, dezembro 2016.

SILVEIRA, Luciana Martha. Introducéo a teoria da cor. 2. ed. Curitiba: Ed. UTFPR,
2015. 169 p.

SOARES, Cristiana; BARROS, Bruno. Cor e percepcado ambiental: um estudo de
caso em uma biblioteca universitaria. In: VIl encontro nacional de ergonomia do
ambiente construido / VIIl seminario brasileiro de acessibilidade integral.
Blucher design proceedings .v. 4, n.2, maio 2018.



105

SOBRAL, E. R. F.A,; PAIVA, M. M. B.; PORTO, N. R. S.; VILLAROUCO, V. M.
Discussao acerca da percep¢ao ambiental, suas ferramentas e cogni¢ao. 15°

ERGODESIGN - Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces. Recife, Pernambuco, junho de 2015.

TORI, Romero; KIRNER, Claudio. Fundamentos de Realidade Virtual. In: TORI,
Romero; KIRNER, Claudio; SISCOUTTO, Robson (Org.). Fundamentos e
Tecnologias da Realidade Virtual e Aumentada. Belém: Editora SBC, 2006. cap.
01, p. 02-19.

VILLAROUCO, Vilma. Construindo uma Metodologia de Avaliacdo Ergondmica
do Ambiente — AVEA. In: 14° Congresso Brasileiro de Ergonomia. Porto Seguro:
ABERGO, 2008.

ZILLES, Eduardo; ZUFFO, Marcelo; MESQUITA, Francisco. Realidade virtual
imersiva: fundamentos, caracteristicas e perspectivas de aplicagdo na comunicagao
publicitaria. In: 92 SOPCOM - Congresso da Sociedade Portuguesa de Ciéncias
da Comunicagéo, novembro de 2015 . Disponivel em: < http://ezb.com.br/wp-
content/uploads/2016/08/ZillesBorba_Zuffo_Mesquita SOPCOM2015.pdf

>. Acesso em 05 de maio. 2018.

ZIZEK , S. A visdo em paralaxe. Trad. Maria Beatriz de Medina. S&o Paulo:
Boitempo, 2015.

ZUFFO, M.; RODRIGUES, F.; CABRAL, M.; BELLOC, O.; FERRAZ, R. Sistema de
realidade virtual para simulador de passadico. In: Simpésio brasileiro de jogos e
entretenimento digital, 11, 2012. Brasilia, 2012. Disponivel em:
<http://sbgames.org/sbhgames2012/proceedings/papers/simulacao/W_3.pdf/>.
Acesso em 06 de junho. 2018.



=

N

106

APENDICE A - FORMULARIO

. Quais as sensac0fes que as cores do ambiente observado te transmitem?
(Escolher até 7 sensacdes).

) Calma

) Inquietacao

) Seriedade

) Descontracao
) Monotonia

) Entusiasmo

) Tédio

) Alegria

) Relaxamento
) Tensédo

) Excitacao

) Sossego

) Tranquilidade

) Agitacéo

. Quais cores vocé identificou no ambiente?




