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RESUMO

Dada a interagdo e a convivéncia diaria dos seres humanos com os mais diversos
tipos de ambientes, faz-se relevante que o usuario compreenda a composi¢cédo do
ambiente no qual esta inserido. Dentre a vasta gama de aspectos que compdéem um
ambiente, est&o inseridas as cores, que sao elementos de percepcéo visual imediata.
As cores sdo capazes de transmitir sensagbdes e cada individuo percebe, reage e
responde particularmente a tais impulsos visuais. Caso a percep¢ao cromatica ocorra
diferente do planejado, as experiéncias do usuario poderao alterar seu o envolvimento
com o ambiente, interferindo diretamente em suas sensac¢des de forma negativa. Até
0 momento de realizacdo desta pesquisa, a literatura ainda se revelava incipiente no
que tange as pesquisas comparativas entre os niveis de percepc¢ao real e virtual de

ambientes, especialmente no que se refere a sinestesia cromatica. Esta pesquisa teve

o intuito de verificar a possibilidade de uma avaliacdao da eficacia do 6culos de

Realidade Virtual para a percep¢ao cromatica de um ambiente. Para tanto, buscou-se
identificar a percepg¢ao cromatica ambiental em um espaco real e na representagéo
virtual deste ambiente selecionado como estudo de caso para apds isto, verificar as
semelhancas e divergéncias entre percepg¢des cromaticas nas duas representacdes
(real e virtual) do ambiente proposto. Este trabalho sustenta-se sob os métodos
Indutivo e Comparativo, no qual deseja-se obter o registro verbal de dois grupos de
voluntarios acerca da percepgao das cores do ambiente em duas situagdes, ambiente
real x meio virtual, pretendendo-se chegar a conclusdes generalizaveis no que se
refere a possibilidade de verificacdo da utilizacdo do 6culos de realidade virtual em
substituicdo da necessidade de presenca fisica dos individuos para percepc¢ao
cromatica ambiental, assim, possibilitando o uso deste recurso para projetar

ambientes cromaticamente satisfatérios desde a sua elaboragéao.

Palavras-chave: Percepcdo ambiental cromatica, ambientes virtuais, 6culos de

realidade virtual.




ABSTRACT

Given the interaction and daily living of human beings with the most diverse types of
environments, it's important that the user understands the composition of the
environment in which it's inserted. Among the wide range of aspects that make up an
environment, the colors are inserted, which are elements of immediate visual
perception. The colors are capable of transmitting sensations and each individual
perceives, reacts and responds particularly to such visual impulses. If the chromatic
perception occurs differently than planned, the user experiences can change their
involvement with the environment, interfering directly in their feelings in a negative way.
Until the time of this research, literature was still incipient in relation to comparative
research between the levels of real and virtual perception of environments, especially
with regard to the chromatic synesthesia. This research was intended to verify the
possibility of an assessment of the efficacy of Virtual reality goggles for the chromatic
perception of an environment. For this reason, it was sought to identify the
environmental chromatic perception in a real space and the virtual representation of
this selected environment as case study for after this, to check the similarities and
divergences between chromatic perceptions in the two (Real and virtual)

representations of the proposed environment. This work is based on the inductive and

the compared methods, in which we want to obtain the verbal record of two groups of

volunteers about the perception of the colors of the environment in two situations, Real
Environment x Virtual Medium, seeking to reach conclusions Generalizable with regard
to the possibility of checking the use of virtual reality goggles in lieu of the need for
physical presence of individuals for environmental chromatic perception, thus enabling
the use of this resource to Design satisfactory chromatically environments since its

elaboration.

Keywords: Chromatic Environmental Perception, Virtual Environments, Virtual reality

glasses.
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1 INTRODUCAO

Faz-se relevante que o usuario compreenda a composi¢cao do ambiente no qual
esta inserido, bem como o0 modo que ele convive e interage cotidianamente com os
mais diversos tipos de ambientes. A importancia do estudo das cores para o projeto
de espacos adequados a interacdo humana se evidencia, na medida em que as cores
sdo elementos de percepcéo visual imediata. Nesta secao sera abordada a introducao
desta pesquisa, dispondo de uma apresentagéo sobre o tema proposto, em seguida
0s seus objetivos (geral e especifico), as justificativas, e o processo metodolégico
utilizado para dar segmento a este estudo, contendo seus métodos, ferramentas e

amostragens.




O ser humano convive e interage cotidianamente com os mais diversos tipos
de ambientes, os quais podem ser entendidos como lugares ou recintos que envolvem
individuos e/ou artefatos. Deste modo, faz-se relevante que o usuario compreenda a
composicdo do ambiente no qual esta inserido e isso é possivel através da
organizacao e da interpretagao de impulsos sensoriais recebidos pelo cérebro, o que
permite que seja criada uma relagdo entre os sentidos e o cotidiano.

Dentre a vasta gama de aspectos que compdem um ambiente, as cores se
evidenciam como elemento de percepg¢ao visual imediata, o que revela a importancia
do seu estudo para o projeto de espacos adequados a interagcdo humana. As cores
sdo selecionadas para transmitir sensagcbes e cada individuo percebe, reage e
responde diferentemente a tais impulsos visuais. Os estimulos podem sofrer
alteracao de acordo com sua aplicagao, podendo variar consideravelmente conforme
a cultura, o clima e outros fatores. Neste sentido, acredita-se que a percepcéao
cromatica envolve fendmenos fisicos, psicolégicos e mentais, onde a identificacao dos
tons é subjetiva e o individuo responde a cor de forma particular, porém os efeitos das
cores s&o universais e tendem a provocar emogodes.

No mundo contemporaneo, podemos encontrar tanto os ambientes reais
quanto os virtualizados, e isso vem tornando-se mais comum a cada dia. Nesse
contexto surge a realidade virtual (RV), uma tecnologia de interface entre um usuario
e um sistema operacional que tem como objetivo recriar ao maximo a sensagéo de
realidade em um ambiente virtual construido por um computador. A RV possibilita que
os participantes interajam e visualizem representacdes tridimensionais utilizando
canais multi-sensoriais. Para uma interacado eficaz, faz-se necessario que o usuario
tenha o mesmo nivel de compreensédo dos dois tipos de ambientes, real e virtual. E
importante que a percepcdo seja bastante similar nos dois tipos de ocasido e
experiéncia, uma vez que o ambiente virtual tem o objetivo de representar fielmente o
ambiente real.

Até o presente momento (de realizacdo desta pesquisa), a literatura ainda se
revelava incipiente no que tange as pesquisas comparativas entre os niveis de

percepc¢ao real e virtual de ambientes, singularmente no que se refere a sinestesia

cromatica. Neste caso, se a percepgédo cromatica ocorrer diferente do planejado, a

reacdo emocional e as experiéncias do usuario poderao alterar o envolvimento do
mesmo com o ambiente, interferindo negativamente nas sensac¢des de temperatura,

prazer e estimulo. Acreditamos que um estudo comparativo da percepg¢ao cromatica




em ambiente real e virtual (sendo este ultimo por meio do éculos estereoscopico de
realidade virtual) pode contribuir para o mapeamento da eficacia de sistemas virtuais

de apoio ao projeto de ambientes.

1.1. Objetivos do Estudo
1.1.1. Objetivo Geral

Verificar a possibilidade de uma avaliagao da eficicia do uso do 6culos de Realidade

Virtual para a percepg¢ao cromatica de um ambiente.

1.1.2. Objetivos Especificos

e I|dentificar a percepcao cromatica ambiental em um espaco real selecionado
como estudo de caso;
Identificar a percepcado cromatica na representacdo virtual do espaco
selecionado como estudo de caso;
Verificar as semelhangas e divergéncias entre percepgbes cromaticas nas

representacdes reais e virtuais do ambiente selecionado como estudo de caso.

1.1. Justificativa

Quando a cor em um ambiente é percebida de forma diferente da proposta real,
as sensacgdes e experiéncias dos usuarios podem alterar o seu envolvimento com o
mesmo, causando interferéncias positivas ou negativas. Sensac¢des de desconforto,
sonoléncia e até mesmo frustragdo podem interferir de maneira consideravelmente
negativa sobre os aspectos organicos e psicoldégicos dos usuarios.

Torna-se relevante o estudo do objeto em questdo, na medida em que pode
indicar caminhos para se avaliar a aplicagédo cromatica em ambientes virtuais em fase
projetual, o que interfere diretamente nas sensacdes transmitidas por este espaco.
Melhorando a percepg&o ambiental cromatica, o usuario podera perceber e reagir aos
estimulos de acordo com o objetivo projetual proposto, alterando o nivel de
envolvimento com o ambiente.

A analise comparativa da percepgao cromatica ambiental real e virtual, podera
nortear futuros projetos em areas como design de interiores e arquitetura. Neste
sentido, poderia vir a ser possivel no futuro elaborar ambientes cromaticamente

satisfatérios desde sua concepcdo, permitindo feedback imediato e evitando a




correcao do ambiente apenas apo6s a ocorréncia do erro. Cabe lembrar que um design
de ambiente que n&o considere as cores, ou um projeto cromatico falho, pode
significar um comprometimento severo na compreenséo e na interagdo do usuario
com o espacgo, podendo alterar as sensagdes provocadas por ele e proporcionar
reacdes diferentes da planejada no momento da concepcgéo do projeto.

Este trabalho também mostra sua relevancia para o mercado de Design de
Interiores, destacando-se nos mercados imobiliario e hoteleiro, pois, com base nele,
poderdo ser estimulados testes de validacdo de uma técnica que ja vem sendo
utilizada para a representacdo e a visualizacdo de ambientes planejados, onde
ambientes criados em softwares sao apresentados aos clientes por meio de auxilio do
oculos de realidade virtual. Com ela, os clientes destes mercados nao precisarao estar
presentes fisicamente no momento de aquisicdo dos servigos oferecidos, como
escolher e/ou combinar os diversos elementos dos ambientes oferecidos. Por
exemplo, poderao ter maior segurancga se os projetos oferecidos se adequam as suas
expectativas ou ndo. Consequentemente, a partir de pesquisas de validacédo da
técnica, pode-se verificar uma influéncia na confiabilidade por parte do mercado
imobiliario e hoteleiro no mundo.

Com as conclusbes deste trabalho, sera produzido um acervo de informacgoes,
que pode ser util como aprofundamento sobre os assuntos abordados, contribuindo
para o mundo académico no que concerne a possibilidade de verificagdo da utilizagao
do o6culos de realidade virtual em substituicdo da necessidade de presenca fisica dos
individuos para percepcédo cromatica de ambiente. Com o acesso aos resultados
deste estudo esperamos estimular que ambientes possam ser projetados de forma
cromaticamente satisfatoria desde a sua elaboragéo.

O trabalho proposto, alcangando qualidade e profundidade necessarias, pode

contribuir para a tecnologia e a producdo de artefatos informatizados e de

entretenimento voltados para a analise de ambientes, verificando o potencial do uso
do 6culos de realidade virtual relacionado a percep¢ao ambiental croméatica.

Diante disso, revela-se essencial a exploragédo do tema para a ampliacao da
adequabilidade do objeto de estudo a luz da sociedade, pois os ambientes estdo
presentes na vida de todas as pessoas, independente da faixa etaria, classe social ou
género. Com mais conhecimento sobre o tema, pode-se atender melhor as
necessidades da sociedade, tendo em vista que ela é o maior “cliente”, portanto o foco

das pesquisas e processos investigativos.




1.3. Metodologia Geral

A corrente de pesquisa tem carater de um experimento piloto e delineia-se
formalmente pelo método de abordagem, o qual se caracteriza pelo modo de
processar o conhecimento em carater geral, em toda a pesquisa. Desta forma, a
pesquisa de percep¢ao cromatica em ambientes reais e virtuais se sustenta sob o
método de abordagem Indutivo, o qual baseia-se na generalizagcdo de propriedades

comuns a determinado quantitativo de numero de casos observados até agora e a

todos os episddios de fatos similares que poderéo ser constatadas no futuro (CERVO,

BERVIAN e DA SILVA, 2007). Isto implica dizer que, com apoio do método, desejou-
se obter o registro verbal de dois grupos de voluntarios acerca da percepgéo das cores
do ambiente. A investigagcdo ocorrera nas seguintes situagdes: 1. em um ambiente
real; e 2. no mesmo ambiente, mas em meio virtual. Deste modo, pretende-se chegar
a conclusdes generalizaveis no que tange a verificacao da possibilidade de analise da
utilizacao do 6culos de realidade virtual em substituicdo da necessidade de presenca
fisica dos individuos para percep¢ao cromatica de ambientes, o qual poderia vir a ser
usado futuramente como recurso para projetar ambientes cromaticamente
satisfatérios desde a sua elaboracéo.

Uma vez delineada a pesquisa pelo método de abordagem, outra etapa devera
ser iniciada, a selecdo dos métodos de procedimento, os quais tém como finalidade
obter, processar e validar os dados e informacdes sobre o objeto de estudo. Um
método de procedimento que se faz necessario a pesquisa € o Comparativo, o qual
conduziu a verificagdo de similaridades e divergéncias entre os dados obtidos a partir
dos voluntarios que observaram o ambiente real e os voluntarios que observaram o
ambiente em meio virtual.

O experimento ocorreu de modo que cada voluntario, de ambos os grupos,
realizou uma avaliagdo individual acerca do ambiente observado, seja ele real ou
virtual. Os voluntarios dos grupos foram distintos, ndo sendo permitido, dessa forma,
a participagdo de um mesmo usuario em ambos 0S grupos.

Por fim, o indice de fidelidade das descri¢bes foi identificado e comparado entre
os dois grupos, para assim verificar a possibilidade de avaliagdo do uso do 6culos de

realidade virtual para a identificacdo da percepg¢ao cromatica do ambiente.




2 OESTUDO DAS CORES

Diversos estudos comprovam que as cores causam efeitos sensoriais nas
pessoas. Cada individuo responde a cor de forma pessoal, porém os efeitos das cores
séo universais e tendem a provocar emogoes, definindo a forma do mundo construido.
Nesta sec¢do serdo abordadas as classificagdes das cores por temperatura e as
sensacgdes transmitidas aos usuarios por elas. O intuito desta abordagem foi o de
compreender a influéncia das cores nas sensa¢des causadas por um ambiente e,

consequentemente, nas interagcdes entre o ser humano e o mesmo.




2.1. Temperatura das cores

Segundo Farina, Perez e Bastos (2006), as cores produzem efeitos
psicoldgicos e fisiologicos que atuam no comportamento do ser humano, intervindo
em seu estado de espirito, gerando sensacdes de alegria ou tristeza, tranquilidade ou
inquietagéo, exaltacéo ou depressao, frio ou calor, ordem ou desordem, entre outras.
Os mesmos autores afirmam que o psicélogo e fisiologista alemao Wilhelm Wundt
(1832-1920) esquematizou as cores, permitindo assim o estabelecimento de uma
relacdo entre elas numa combinagdo harménica. Metade dessas cores foi
considerada como cores quentes e o restante como cores frias, formando assim um
circulo cromatico.

Figura 1: Circulo Cromatico - Cores quentes e cores frias.
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Fonte: Toda Matéria, 2016.

O circulo cromatico é dividido de forma que percebe-se dois blocos, referentes a
temperatura das cores. No primeiro bloco pode-se identificar as cores quentes, e no

segundo as cores frias, como na figura 2.




Figura 2: Dois blocos de cores - Cores quentes e cores frias.
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Fonte: Pinterest, 2017.

Carneiro (2012) afirma que a composi¢cao por escala maior ou cores quentes,
por serem influenciadas pelo amarelo, possuem maior afinidade com a luz e estédo
dispostas lado a lado no circulo. A composi¢cao por escala menor ou cores frias séo
as cores influenciadas pelo azul, que se identificam com a sombra.

Através do circulo cromatico podemos identificar a capacidade que as cores
tém de parecerem quentes ou frias, transmitindo estes sentimentos ao observador.
Ele é formado por 12 cores, que variam em tons de amarelo, laranja, vermelho, roxo,

azul e verde.

Quadro 1: Temperatura das cores.
Classificagado das cores Temperatura das cores

Quentes (vermelhos, laranjas e amarelos) Ajudam a esquentar visualmente o ambiente.

Frias (azuis, violetas e alguns verdes) Ajudam a esfriar visualmente ambiente indicadas
para serem utilizadas em locais de temperaturas
elevadas.

Fonte: Gurgel (2005).

As cores podem ser utilizadas para aquecer ou esfriar psicologicamente o

ambiente, por possuirem essa vibragao e propriedade. Além de esquentar, as cores

quentes podem expandir as superficies e sdo mais energéticas, indicadas para




ambientes grandes. Ja& as cores frias aproximam as superficies e sdo mais

tranquilizantes, ideais para ambientes pequenos (GURGEL, 2005).

2.1.1. Cores Quentes

Segundo PILOTTO, (1980 apud FONSECA; MONT ALVAO, 2004, p. 3.), as
cores quentes aproximam e parecem aumentar os objetos porque, para enfoca-los, o
cristalino do olho precisa acomodar-se da mesma maneira que quando enfoca os
objetos mais préximos. Nesse contexto, percebe-se que as cores quentes sdo aquelas
que participam da mistura com vermelho ou amarelo. Elas transmitem a sensagao de
calor, logo sédo associadas ao sol e ao fogo. Essas cores possuem qualidades
estimulantes, positivas e vibrantes, dando a sensacao de atividade e dinamismo. Na

figura 3, pode-se observar as cores quentes destacadas em um circulo cromatico.

Figura 3: Cores Quentes

Cores quentes

Fonte: Pinstake, 2017.

Como observou-se na figura anterior, sdo classificadas como cores quentes o

amarelo, o laranja, o vermelho e as cores terciarias que surgem da mistura entre elas:

vermelho-alaranjado, amarelo-alaranjado e amarelo-esverdeado.

Lacy (2007), sobre a influéncia das cores quentes, afirma que o vermelho é
uma cor extremamente forte que chama muita atencao. Do ponto de vista psicolégico,
o vermelho, quando usado em demasia e em tons mais escuros, denota
insensibilidade e pode ativar a violéncia contida nas pessoas, portanto deve ser
utilizado com moderacao. Em tom mais puro, essa cor tem efeito positivo, e quando

complementado com verde, sua cor complementar, equilibra-se.




A mesma autora afirma que o laranja € uma cor considerada muito forte para a

maioria das pessoas, porém a tonalidade mais clara e menos saturada € muito

apreciada. E a cor da vitalidade, que estimula a conversagado, a criatividade e a

afetividade, mas em tonalidades escuras causa sensagéo de desamparo. Deve-se
sempre complementa-la com outra cor e o verde é uma boa opcéo.

O amarelo é a cor mais iluminada, esta associada ao Sol. E uma cor quente,
expansiva, e por ser uma cor estimulante para a atividade mental, pois ativa a mente
para novas ideias, ajuda pessoas com problemas de aprendizagem. Deve ser usada
com parciménia porque em excesso torna-se irritante. Os tons escuros do amarelo
ndo sdo recomendaveis porque podem causar indisposi¢éo, provocando reflexos na
pele, dando o aspecto palido as pessoas, parecendo desprovidas de energia (LACY,
2007).

Ainda sobre as cores quentes, Farina; Perez; Bastos (2011, p. 29) afirmam que
elas necessitam de um espago menor, pois se expandem mais. Isto pode ser

visualizado nas figuras 4 e 5.

Figura 4: Hall com aplicac&o de cores quentes

Fonte: |I-Decoragéo.

Na figura 4, pode-se notar uma predominancia de tons de laranja e vermelho, cores
que, como dito anteriormente, transmitem sensagdes que esquentam
psicologicamente o ambiente. Elas sdo ideais para ambientes de convivéncia, como

salas, pois séo cores que trazem vitalidade e estimulam a conversacéo.




Figura 5: Sala de estar com aplicagdo de cores quentes

=

Fonte: Blogelian.

Na figura 5, observa-se uma predominancia de tons de amarelo e laranja, cores que
também trazem sensacgdes que esquentam psicologicamente o ambiente. Sdo cores

expansivas, que estimulam a atividade mental e transmitem energia.

Sendo assim, conclui-se que, quando aplicadas em ambientes, as cores quentes sao
ideais para criar uma sensacao de expansao, pois aumenta-os visualmente com suas

propriedades vibrantes.

2.2.2. Cores Frias

Segundo PILOTTO (1980 apud FONSECA; MONT’ ALVAO, 2004, p. 3.), as cores frias

parecem distanciar-se dos objetos e parecem também reduzir as dimensdes

aparentes dos mesmos. Desta maneira, os autores asseguram as afirmacgdes

anteriores quando alertam que:

Se forem colocados dois objetos iguais a uma mesma distancia, um pintado
de vermelho e outro de azul, o objeto vermelho parecera mais proximo. As
cores escuras criam a sensacgao de aproximagéo, enquanto que as claras dao
a impressdo de maior amplitude (PILOTTO, 1980 apud FONSECA;
MONT’ALVAO, 2004, p. 3.)

Na figura a seguir, pode-se ver as cores frias destacadas em um circulo cromatico.




Figura 6: Cores Frias

Cores frias
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Fonte: UmComo.

As cores frias sdo aquelas que participam da mistura com o azul, elas séo que
transmitem sensacdo de calma, repouso e seriedade. Além disto, sugerem a
impressao de profundidade, sendo normalmente associadas ao mar e ao céu. Sao
classificadas como cores frias 0 azul, o verde e o violeta (roxo ou purpura), e mais as
cores terciarias que surgem da mistura entre elas: vermelho-arroxeado, azul-
arroxeado, azul-esverdeado.

Lacy (2007) identifica no verde a cor localizada no centro do espectro, a cor do
equilibrio e da harmonia, nao é considerado nem quente nem frio. Combina com todas

as outras cores, ajuda a reduzir o estresse e a tensdo. Esta relacionado a autoestima,

€ uma cor relaxante, porem n&o deve ser utilizada sozinha, nem em demasia, pois

pode tornar um ambiente estatico. Utilizada com tons quentes como péssego ou rosa
cria uma atmosfera relaxante e apaziguadora. Em tons claros, ajuda as pessoas a
sentirem-se bem consigo mesmas, resgata o sentimento de unidade com o meio
ambiente e a natureza, afetando a area do coracgéao, estimulando as pessoas a serem
mais afetuosas. Os tons escuros somente devem ser utilizados em areas muito
amplas e acompanhados de cores mais palidas.

Sobre o0 azul, Lacy (2007) considera que € uma cor que agrada a maioria das
pessoas, pois € associada a imensidao do céu. A cor azul é conhecida como uma cor
terapéutica, que relaxa, acalma e resfria. No entanto, como outras cores, existem
muitos tons e matizes de azul. A escolha dependera de qual ambiente e atividade,
pois, dependendo do tom, o azul pode irradiar diferentes energias, afetando as

pessoas de diferentes maneiras, positivamente ou negativamente. Deve ser utilizado




com parciménia, pois em demasia pode criar a sensagdo de um ambiente frio, a
pessoa podera ficar retraida, indiferente, e apresentar sonoléncia. Por esse motivo,
devera ser acompanhado de uma cor quente e ser equilibrado com outras cores a fim
de harmonizar o ambiente.

A mesma autora considera o violeta a cor mais poderosa, associada com ideais
nobres, tem uma vibragdo muito rapida, estimula a criatividade musical e artistica.
Como todas as cores, deve-se tomar cuidado quanto ao local e o modo como sera
utilizada. Utilizar violeta com vermelho ndo é uma boa opg¢ao para um ambiente, pois
as duas cores se potencializam nos seus extremos, afetando o comportamento das
pessoas como, por exemplo, o violeta indicaria uma pessoa muito criativa e capaz
naquilo que faz, e o vermelho desencadearia o desejo de que os outros saibam disso.
Portanto, para equilibrar esse efeito, deve-se adicionar ao ambiente o verde, caso
contrario, trara uma sensacgao de desequilibrio ao usuario.

Ainda sobre as cores frias, Farina; Perez; Bastos, (2011, p. 29) afirmam que
elas “necessitam mais espaco, pois se expandem menos”. Assim, pode-se concluir
que quando as cores frias sdo aplicadas em um ambiente, como pode ser visualizado

nas figuras 7 e 8, elas causam uma sensacao de aproximacgao.

Figura 7: Sala de estar com aplicagao de cores frias.

Fonte: Estudiopar.

Na figura 7, pode-se notar uma predominancia da cor azul, que transmite sensacgdes

que acalmam e resfriam psicologicamente o ambiente, mas que usada em excesso

pode trazer uma sensacgao de vazio e de tristeza.




Figura 8: Quarto com aplicagao de cores frias.

Fonte: Casa Vogue.
Na figura 8, também pode-se notar uma predominancia de tons de azul, que transmite
sensacgdes terapéuticas e resfriam psicologicamente o ambiente, se utilizado com

cautela s&o ideais para ambientes de descanso, como quartos.

Sendo assim, as cores frias costumam ser usadas para criar um ambiente mais
acolhedor, e sua aplicagao é recomendada em ambientes onde concentragao, calma

e descanso séao fatores importantes.

2.3. Sinestesia Cromatica

A sinestesia, do ponto de vista psicologico, € uma sensagéo propria atraves de
um sentido individual percebido através de imagens ou sensagdes subijetivas,
(GOMES 1999 apud FONSECA, 2004).

Para Heller (2012, p. 23) n&o existe cor destituida de significado. A impressao

causada por cada cor é determinada pelo contexto onde ela esta inserida, ou seja,

pelo entrelacamento de significados em que a percebemos. Gurgel (2012) afirma que

a cor influencia a mente e, consequentemente, o0 modo como nos comportamos no
ambiente em que uma determinada cor possui predominancia. Alem de possuir
caracteristicas que podem alterar visualmente espaco, trazendo diversas sensagdes

e significados.




Farina, Perez e Bastos (2006) tratam a psicologia da cor, ainda, como um vasto

campo a ser explorado. No entanto, algumas experiéncias psicolégicas tém

comprovado que existe uma reacao fisica do individuo diante da cor e que todas as

experiéncias comprovam a validade do uso da cor na terapia ou a importancia de néo
usar determinadas cores quando se deseja evitar certos efeitos psiquicos ou
fisiologicos (CARNEIRO, 2012).

Diante disto, Fonseca (2004) elencou as Relagbes Sinestésicas na Percepgao
de Ambientes uma vez que as cores podem interferir e influenciar, podendo ser
considerados como aspectos psicolégicos e organicos no processo de sinestesia

cromatica, por serem intimamente interligados:

Quadro 2: Relagbes Sinestésicas na Percepcao de Ambientes

A cor afeta na avaliagdo do espacgo ou volume, forma, peso e tamanho.

- Percepgédo da forma: A cor esta totalmente associada a forma, realgando ou
camuflando. De uma forma mais global, as cores mais impactantes s&o associadas
a formas mais pontiagudas, como o amarelo e o triangulo. Ja as cores mais sutis,
como o azul, sdo associadas a formas circulares.

- Percepcao de espago ou volume: A luminosidade da cor é um elemento
Visual importante na percepgdo da amplitude ou reducdo do espago ou volume.
Superficies pintadas com tons claras tendem a distanciar o observador, causando
a sensacgao do ambiente ser maior. Superficies pintadas com tons escuros, tendem
a fechar o espacgo, deixando-0os menores. A iluminagéo interfere nesse fator, de
forma que quanto maior a iluminancia, maior ira evidenciar o volume, quanto mais
baixa for a ilumin&ncia, menor sera essa sensacéo.

- Percepgédo de tamanho: Na visualizagcao das cores quentes o olho faz foco em
um ponto atras da retina, ja nas cores frias, diante da mesma. Isso faz com que
sejam percebidas de forma diferente. Para perceber as cores quentes o cristalino
fica convexo, enxergando essas cores com uma proporgdo maior do que o real,
para enxergar as cores frias, torna-se cdncavo, o que faz com que essas cores
sejam visualizadas em uma proporgdo menor.

- Percepgao de peso: O preto, as cores frias e escuras produzem a sensagao de
maior peso e solidez. O branco, as cores quentes e claras, menos saturadas
(pastel), trazem a sensacao de menos peso e mais sutileza.

- Percepc¢ao de movimento e laténcia: As cores quentes produzem sensagéo de
proximidade e as cores frias s&o retrocedentes, criando sensagdes de distancia e
profundidade. Esse fato é facilmente notado quando as cores s&o superpostas em
um mesmo plano. Isso se da pela laténcia ou retardo de captagédo do estimulo
cromatico pelo olho, pelo processo de acomodacdo, que difere segundo o
comprimento de onda. Um exemplo e as cores azul e vermelho, parecem se mover
ou flutuar quando séo vistas juntas. Esse efeito ocorre também com o azul e o
laranja, e o vermelho e o verde. Essas cores parecem oscilar quando os dois tons
apresentam a mesma saturagao e iluminagdo. Esse fato ndo ocorre apenas com
0 amarelo e o purpura, eles parecem manter suas posi¢cdes no ambiente.
Temporal As cores podem presumir o tempo. Experiéncias constataram que ambientes
pintados com tons quentes tendem a diminuir o tempo de permanéncia das
pessoas no local, diferente dos ambientes pintados com cores frias, as pessoas
tendem a passar um maior periodo de permanéncia.

A sensacéo tatil é obtida pela diferenga dos tons de cores quentes e frios. Cores
quentes aparentam ser fofas e macias, diferente das cores frias que causam a
sensacao de serem duras e secas.




Temperatura | A sensacao de calor ou frio podem ser influenciadas pelas cores quentes e frias,
respectivamente. Experimentos constaram que pode existir uma diferenca de 4 a
5 graus nas sensacdes subjetivas de calor e frio, através dos ambientes pitados
de azul ou vermelho.
Auditiva Estudos realizados por psicélogos da Gestalt deduziram que sons altos e fortes
deixam os olhos mais vulneraveis ao verde e menos vulneravel ao vermelho. Sons
de alta intensidade e agudos normalmente sdo associados a cores quentes e
brilhantes e saturados, diferente dos sons graves e abafados que s&o associados
a tons mais frios, menos luminosos e de baixa saturacdo. Essas sensacgbes séo
importantes na elaboracao de projetos que precisam resolver problemas com
ruidos em ambientes.
Gustativa e Por elevarem os niveis de sensacdes emocgdes e lembrancas, o odor e o paladar
Olfativa sdo influentes estimuladores ou abolidores do apetite. As cores consideradas
quentes, como os vermelhos, ou amarelos luminosos, os laranjas e verdes claros
s&o cores que agugam o desejo e aumentam o apetite, diferente dos purpuras, do
amarelo esverdeado, do mostarda, e dos tons cinzentos, por ndo desenvolverem
esses estimulos.

Fonte: Fonseca (2004).

As informacdes coletadas por Fonseca sao reforcadas quando Gurgel (2012),
afirma que a cor influencia a mente e, consequentemente, influencia 0 modo como
nos comportamos nele quando uma determinada cor possui predominancia. Além de
possuir caracteristicas que sao capazes de alterar visualmente espaco, causam
diversos significados e sensacoes.

Segundo Vasconcelos, Soares e Villarouco (2009), o Aspecto Psicolédgico parte
da fase de percepcéo por intermédio do processo cognitivo, por abranger fatores como
conhecimentos prévios, motivacdes, valores, expectativas e necessidades que geram
uma analise e interpretacao pessoal. Ja o Aspecto Organico faz parte da fase de
percepcao pelo processamento por meio dos estimulos ambientais assimilados pelos
cinco sentidos humanos: a visdo, a audi¢cdo, o paladar, o tato e o olfato, tendo
predominancia da visdo. Os estimulos, as rea¢des e o comportamento humano sofrem
influéncias de acordo com a percepc¢éao ambiental.

Costi (2002) afirma que a cor € um estimulante psiquico poderoso, capaz de
afetar o humor, podendo perturbar o estado de consciéncia, desencadeando uma

série de sensacdes e ativando uma energia estimulante ou tranquilizante,

dependendo de como se utiliza. Isto pode ser reforgcado através das informacgdes de

Carneiro (2012) no quadro a seguir:




Quadro 3: Influéncia das cores no desempenho dos usuarios

Cores

Desempenho dos usuarios

Vermelho

Por se tratar de uma cor forte e que chama muita atencdo, quando utilizada em
grande quantidade e em tonalidades mais escuras manifesta crueldade e é capaz
de estimular a violéncia, desta maneira deve ser utilizado com moderacdo. Em
tonalidade menos alterada, pode trazer efeito positivo, principalmente quando é
utilizada com sua cor complementar, o verde, trazendo equilibrio.

Laranja

Considerada uma cor forte pela maioria das pessoas, mas em tons mais claros e
menos saturado é mais agradavel. E considerada a cor da vitalidade, estimulando a
conversacdo, a criatividade e a afetividade. E importante utiliza-la sempre
acompanhada de outra cor, como o verde. Em seus tons mais escuros remete a
sensacao de desamparo.

E classificada como a cor mais iluminada, associada ao sol. Considerada uma cor
quente, extrovertida e é estimulante para atividades mentais por ativar a mente a
novas ideias e ajudar as pessoas com problemas de aprendizagem. Deve-se ser
utilizada com cautela, seu excesso deixa o ambiente irritante. O amarelo fica bem
equilibrado quando é utilizado com a cor azul. Suas tonalidades mais escuras nao
sdo muito indicadas porque podem causar indisposi¢cdo, trazendo reflexos para a
pele, remetendo um aspecto palido as pessoas.

Vista como a cor do equilibrio e da harmonia. Pode ser utilizada com todas as cores
e previne o estresse e a tensdo. Bastante associada & autoestima. E uma cor
relaxante, mas deve ser sempre ser utilizada na companhia de outras cores e nunca
em excesso, podendo deixar o ambiente estatico. Acompanhada de tons quentes
como péssego ou rosa traz a sensacgao de relaxamento e tranquilidade. Em seus
tons claros ajuda as pessoas a se sentirem melhor, sendo bastante associada a
natureza e ao meio ambiente estimula o coracdo e fazem as pessoas serem mais
afetuosas. Seus tons mais escuros s6 devem ser utilizados em ambientes amplos
acompanhados de cores mais palidas

Agradavel a maioria das pessoas e € associada ao céu. Bastante conhecida como
uma cor terapéutica, por acalmar, relaxar e resfriar. Porém, como as outras cores
existem varios tons da cor azul e, sua escolha vai depender do ambiente e da
atividade, pois, dependendo do tom o azul pode trazer diversas influéncias,
interferindo positivamente ou negativamente os usuarios. Deve ser utilizado com
cuidado, pois em excesso pode trazer a sensacédo de frieza, e os usuarios poderao
ficar retraidos, indiferentes e sonolentos. Desta maneira sua utilizagdo deve ser
acompanhada de uma cor quente e ser equilibrado com outras cores, no intuito de
deixar o ambiente mais harmonico e agradavel. Em seu tom mais equilibrado, reduz
a presséo sanguinea evitando o estresse e a tensdo. Em seu com mais escuro, pode
ser utilizado com qualquer cor quente. Bastante indicado para instituicbes de ensino,
quando acompanhado do amarelo estimula a mente e a intuicdo, com o tom péssego
ativa a criatividade. Nao é indicado seu tom mais escuro para paredes, deve ser
utilizado em portas, caixilhos de janelas, rodapés e molduras de quadros. O azul
mais claro deve ser aplicado com a companhia de tons quentes de rosa ou laranja,
quando aplicado apenas com o brando podera trazer a sensacdo de frieza e
introspeccéo.

Violeta

E uma cor altamente poderosa, relacionada com ideais nobres, possui uma vibracdo
rapida, estimula a criatividade musical e artistica. Assim como todas as cores deve-
se tomar bastante cuidado em relacdo ao ambiente e a forma que a cor sera
aplicada. A aplicagéo da cor violeta acompanhado do vermelho n&do é muito indicada,
pelo fato das duas cores se potencializarem em seus extremos, comprometendo o
comportamento dos usuarios, como por exemplo, a cor violeta indicaria uma pessoa
bastante criativa e boa naquilo que faz, e o vermelho iria desencadear o desejo de
expressar isso para as outras pessoas. Deste modo, para trazer um equilibrio seria
necessaria a aplicacdo do verde, ndo sendo feito isso os usuarios tendem a ficar
desequilibrados. Seus diferentes tons possuem varios efeitos, assim como as outras




cores. Em salas espagosas transmitem a sensagdo de grandiosidade. Quando
utilizada com o amarelo, que a complementa, incentiva a introspec¢do. Quando
acompanhada de tons claros de verde, estimula a ajudar os outros e inspiram as
pessoas se tornarem mais afetuosas. Os tons de violeta mais claro harmonizam bem
com os verdes mais escuros, como os da natureza, e dao as pessoas mais forca.

Fonte: Carneiro (2012).

Desta maneira, o conhecimento por caracteristicas ambientais cromaticas
mostra-se de grande relevancia, pois interfere direta ou indiretamente nas sensacdes

humanas.

2.3. O uso da cor em ambientes de brinquedotecas

A brinquedoteca é um ambiente ludico, desenvolvido para criangas brincarem
e realizarem tarefas escolares, podendo reunir livros, brinquedos, jogos e gibis. Estes
ambientes devem ser vistos como um espaco voltado ao publico infantil, com os
objetivos de auxiliar no desenvolvimento da criatividade, de autonomia, da
coordenacdo motora, do convivio social e do raciocinio (FURTADO, 2010). Desta
forma, € fundamental que algumas consideracdes sejam feitas na hora da elaboracéo
do projeto destes ambientes, podendo se destacar a importancia de se aplicar as
cores de maneira planejada.

O ambiente de uma brinquedoteca deve ser atraente, sem ser fatigante para a
crianga. Em raz&o disso, abusar das cores de forma desordenada pode deixar o
ambiente carregado, podendo irrita-las devido ao excesso de estimulo visual

(FOUCO, 2016), como podemos verificar na figura 9.

Figura 9: Brinquedoteca com excesso de estimulo visual.
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Fonte: ZAP em Casa, 2013.




A figura 9 retrata um ambiente visualmente poluido, com estimulos visuais além
do necessario, ambiente esse que pode deixar a crianga confusa e irritada com a
quantidade de informacdes e estimulos presentes.

A mesma autora ressalta a importancia da predominancia de estimulos visuais
especificos que tenham significado para a crianca, assim como o uso de quadros e
pinturas com formas geométricas como boas op¢des. O piso da brinquedoteca deve
ser, preferencialmente, de material emborrachado, pois minimiza o risco de quedas e
amortece o impacto, o emborrachado colorido também pode agregar ao espaco.

Segundo Furtado (2010) Um recurso bastante empregado na montagem de
ambientes de brinquedoteca é a setorizacédo interna, ou seja, a demarcacado de
ambientes por meio do uso de cores diferentes, que podem ser aplicadas tanto no
piso quanto nas paredes. Ela ajuda na identificacdo e na fungéo dos espacos inseridos
no ambiente, como brincadeira, leitura e televisao.

E importante que exista um equilibrio visual entre as cores dos moéveis e dos
demais objetos presentes no ambiente, para isto, pode-se optar por paredes com
cores mais sobrias, e mdveis e objetos mais coloridos (ZAP EM CASA, 2016). Como

pode-se verificar na figura a 10.

Figura 10: Ambiente de Brinquedoteca
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Fonte: G1, 2016.
As cores mais indicadas sao aquelas que estimulam a imaginacao infantil, tons

vibrantes como vermelho, o verde, o azul e o amarelo, mas utilizados com critério, como




por exemplo, misturada com cores neutras como o branco. A figura anterior mostra um
ambiente onde essas cores estdo sendo utilizadas de forma equilibrada.
Sendo assim, conclui-se que as cores séo estimulos de grande relevancia para

ambientes como brinquedotecas, porém é necessario ter cuidado na aplicagao para néo

sobrecarregar demais o ambiente, trazendo assim efeitos indesejados.




3 A PERCEPCAO AMBIENTAL

Segundo BINS ELY (2003), toda atividade exercida por seres humanos exige

um determinado ambiente fisico para sua realizacdo. O individuo sempre buscou
planejar seus ambientes de modo que eles pudessem atender suas necessidades,
para isto, a percepgéo e compreensao do ambiente mostram-se de extrema relevancia
para que isto seja executado de forma que o ser humano possa reconhece-lo e
vivencia-lo corretamente. Nesta secao seréo discutidos assuntos como a Percepcgéo,
os estimulos e as sensacgdes trazidas por ela, além da forma do ser humano

relacionar-se com os ambientes, reais e virtuais.




Ambientes virtuais podem possuir formas distintas, podendo ser ou nao,
baseados no mundo real. Os ambientes sdo compostos por objetos, que “terdo certos
atributos a eles associados como: a geometria, cores, texturas, iluminacéo,
caracteristicas dinamicas, restrigbes fisicas e atributos acusticos” (TORI, KIRNER,
2006, p.10).

A Percepgcédo Ambiental (PA) e a forma do ser humano relacionar-se com o
meio ambiente sdo decorrentes da interpretacdo dos sentidos da visdo, olfato,
paladar, audigéo e tato, além do sentido espacial, concedido por meio dos movimentos
(PAIVA, 2012). A PA tem como esséncia o discernimento do local em que se habita,
com a exploracéo de todos os seus elementos e caracteristicas, deste modo também
€ influenciada pelo repertério de conhecimento de cada individuo através de
processos cognitivos, 0s quais envolvem conhecimento prévio, expectativas,
necessidades e valores (PINHEIRO & ELALI, 2011). Isto é reforcado quando HOLL
(2007, p. 40 — Traducéo livre) considera que “[...] a consciéncia da existéncia unica
que temos do espaco, é o essencial para o desenvolvimento de uma consciéncia da

percepcado em si”.

3.1. Percepcao ambiental e ser humano

Segundo Fonseca & Mont’Alvao (2006, p.2), “a percep¢ao ambiental conduz o
individuo a reconhecer o ambiente construido como realidade e a vivencia-lo”.
Portanto, deve-se destacar a influéncia do ambiente sobre o ser humano e a forma
dele visualizar as situacdes do dia a dia. Para Okamoto (2002 p.116) “os sentidos sao
0s mecanismos de interface com a realidade. Interpretando os estimulos externos,
tem-se a percepcao do ambiente”.

Soares (2017 apud IIDA, 2015, p. 25) destaca as duas fases da percepgao que

sdo: pré-atencao e atengdo. A pré-atengdo € um processo que ocorre de forma

inconsciente e involuntaria, decorre do ato de identificar algum elemento que se
destaque no ambiente, os autores declaram que “nessa primeira fase s&o observadas
as propriedades gerais do objeto, como os aspectos visuais: cores, formas, materiais
e texturas”. Desta forma, algumas particularidades ou propriedades propiciam uma

maior curiosidade, deixando o ambiente mais atrativo.




Toda atividade humana exige um determinado ambiente fisico para sua
realizagdo. Portanto se considerarmos tanto a diversidade de atividades
quanto a diversidade humana — diferengas nas habilidades, por exemplo —
podemos entender que as caracteristicas do ambiente podem dificultar ou
facilitar a realizag&o das atividades. (...) Quando um ambiente fisico responde
as necessidades dos usuarios tanto em termos funcionais (fisicos/cognitivos)
quanto formais (psicoldgicos), certamente tera um impacto positivo na
realizag&o das atividades (BINS ELY, 2003)

Para Vasconcelos, Soares & Villarouco (2009) a percepgédo ambiental estimula,

influencia nas reagdes e no comportamento humano. Ainda sobre estimulos trazidos

pela percepcdo, PERNAO (2005, p.48) afirma que os estimulos recebidos sdo

transformados em impulsos elétricos e transportados para o cortex cerebral através
dos nervos opticos. O cérebro tem o papel de organizar e averiguar a informacéo que
Ihe chega através dos nervos 6pticos, assim podendo estruturar uma imagem da
realidade.

Rapoport (1978) ja afirmava que a avaliagdo de um meio ambiente depende da
forma que ele se percebe, dado que existe diferenga entre o que chamamos de meio
ambiente “real” e 0 que identificamos como ambiente construido, ou melhor, aquele
que entendemos e incluimos a nossa percepcgao e os artefatos construidos.

Segundo Sobral, et al. (2015), a relacdo homem-espaco interfere no estado
comportamental e no seu estado de espirito/humor, entdo conclui-se que, o
comportamento humano é reflexo da sua relacdo com as caracteristicas espaciais,
destacando assim a relevancia da compreensao do sistema pessoa-ambiente, para
que se reconheca a forma que o usuario interpreta o local e a forma que ele se interage
com o espaco. Sobral, et al. (2015 apud. OKAMOTO, 2002) também declara que a
percepcao sucede das sensacdes e ultrapassa as reacdes aos estimulos externos,
juntando-se a estimulos internos, estes que interferem e norteiam o comportamento

do ser humano.

O usuario é Unico na percepgdo ambiental, por vezes experimentando
sensagdes diversas em diferentes momentos, sofrendo influéncias a nivel
fisiologico, psicolégico e fisico (PAIVA, 2012 apud FLORES & ULBRICHT,
2008, p. 44)

Deste modo, a percepcdo ambiental mostra-se como um aspecto essencial
para o bem-estar e a saude do ser humano, uma vez que ambientes mal projetados
e com ma qualidade fisica e espacial podem acarretar uma insatisfacdo dos usuarios,
causando inconstancias em seus comportamentos e emocdes. As acdes dos seres

humanos sobre as influéncias ambientais sdo capazes de gerar diversos efeitos,




podendo intervir na qualidade de vida dos usuarios (RHEINGANTZ, ALCANTARA e

RIO, 2005). Diante disto, vimos que os aspectos psicolégicos da percepg¢ao dos seres

humano devem ser levados em consideragao para que o ambiente possa se fazer

eficaz e apropriado.




4 A REALIDADE VIRTUAL

O crescente avanco nas areas de ciéncias e engenharia da computacado vém
ampliando as possibilidades de desenvolvimento de sistemas e aplicagbes de
realidade virtual. Tal fator tem permitido diversos tipos de simulagbes visuais em
diferentes interfaces entre o produto e o usuario, tornando relevante sua possibilidade
de uso como ferramenta de analise na percepcéao real e virtual para a validacao de
ambientes. Nesta sec&o ser&o apresentados e discutidos temas como o surgimento

da realidade virtual, suas caracteristicas e aplicagdes na contemporaneidade.




A Realidade Virtual (RV) foi criada no século XX, décadas de 50 e 60. Presume-
se que um dos primeiros contatos com a Realidade Virtual foram estabelecidos, de
forma rudimentar, através dos Estereoscépios, que foram inventados pelo fisico Sir
Charles Weatstone, em 1838 (IST — UNIVERSIDADE DE LISBOA, 2017). Entretanto,
a “paternidade” oficial da Realidade Virtual € atribuida ao pesquisador americano Ivan
Sutherland que, com base em sua tese de doutorado (1963), desenvolveu um]
protétipo de capacete para visualizagdo de imagens tridimensionais em tempo real
(MELLO SOBRINHO, 2011 apud CARVALHO, 2010, p. 14). O autor afirma que a
expressao Realidade Virtual (RV) foi utilizada pela primeira vez em 1973, na descricédo
de um ambiente controlado por computadores (AMIM, 2007, p. 10), por um artista
americano chamado Myron Krueger. J& a sua aceitacdo no mundo académico,
contudo, ocorreu por volta de 1992 (SANCHOTENE, 2007, p. 47-48; SANTOS, 2001,
p. 55).

VINCE (1995 apud SILVA et al. 2009) afirma que os sistemas de Realidade
Virtual podem criar ciberespacos através dos quais, € possivel interagir com objetos
e com pessoas a um nivel virtual em espacos onde tudo pode ser simulado desde que
possa ser programado. Segundo Mendongca & Mustaro (2011, p.97), a imersao
conecta-se a presenca da pessoa, isto €, ao fato desta ser psicologicamente
conduzida para um lugar o qual existe no mundo real, atribuindo-se em uma
expressao virtual.

Ainda sobre a imerséo, de acordo com os principios de Dansky (2006 apud
MENDONCA et. al. 2011):

E aquele momento em que o usuario de determinada midia, que possui
narrativa, se sente inserido do ambiente proposto por ela e fora do seu proprio
mundo, isto &, naquele instante, o usuario se sente como parte da histéria
sendo proposta pela midia em questdo. (DANSKY 2006 apud MENDONCA
et. al. 2011)

Para Tori & Kirner (2006 apud RAISEL e NUNES, 2017, p.3), as principais
caracteristicas da Realidade Virtual sdo visualizagdo, movimentagao e interacao em
ambientes tridimensionais em tempo real. A presencga de estimulos tateis e auditivos
pode ser uma forma de enriquecer a experiéncia. Assim, o usuario tera a possiblidade
de ver, ouvir e interagir em trés dimensdes.

Peruzzi e Cavalhieri (2003, p.49 apud BORBA; ZUFFO; MESQUITA, 2015, p.2)

afirmam que a grande vantagem da Realidade Virtual em relagéo as outras interfaces

€ o fato dela simular o mundo, dando ao usuario sensacao de presenca.




Kirner e Pinho (1997) afirmam que um ambiente virtual pode ser projetado para
simular tanto um ambiente ficticio, quanto um ambiente real. O usuario “entra” em um
mundo virtual criado no computador, usando dispositivos sensoriais de percepcéo e
controle. O sistema de Ambiente Virtual consiste na presenca de um usuario, uma
interfface homem-maquina e um computador, esse processo de sistema pode ser

observado de forma mais detalhada na figura 11.

Figura 11: Sistema de Ambiente Virtual (Realidade Virtual)
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Fonte: Kirner & Pinho (1997, p. 5)

Como pbéde-se verificar na figura 11, o sistema de realidade virtual faz com que a
interface opere diretamente sobre o computador, que vai operar sobre um mundo
virtual ou um mundo real simulado (KIRNER & PINHO, 1997, p. 5), trazendo

sensacgdes aos usuarios de acordo com suas percepcgoes.

4.1. As Aplicagoes da Realidade Virtual

Para Lévy (1996), virtual é o que existe em poténcia e ndo em ato, e algo virtual
inclina-se a se modernizar através do tempo. Segundo Ottosson (2012), a realidade
virtual gera novas possibilidades no campo do desenvolvimento de produtos,
acelerando o ritmo e melhorando a qualidade e a facilidade de uso. Diante desta
afirmacao, deve-se destacar a importancia de desenvolver conteudo para RV. Ainda

sobre esta importancia, Lega (2016) afirma que:

[...] as pessoas nao serao mais telespectadores passivos, e sim participantes
ativos. Eles podem (e querem) interagir ao maximo, por isso os conteudos
devem ser desenvolvidos especialmente para a VR, ao invés de adaptagbes
do conteudo que a marca ja criou (LECA, 2016)




Tori e Kirner (2006, p.14) destacam que “o usuario pode simplesmente observar
o funcionamento do ambiente virtual simulado animado, tendo uma experiéncia
passiva, ou ser o agente do sistema, interferindo em seu funcionamento”. Através
disto, podemos verificar que as experiéncias podem ser passivas ou imersivas.

Segundo Braga (2012), a Realidade Virtual torna possivel uma experiéncia
imersiva por meio de dispositivos fisicos e programas com modelos computacionais.
Através disto, a mesma autora afirma que “o usuario atua no espaco tridimensional
executando agbes que vao além da interagdo com botdes e comandos em menus”
(BRAGA, 2012, p.25).

Segundo Rebelo (2011 apud ACIOLY, 2014, p. 2), a Realidade Virtual
apresenta ainda a possibilidade de combinar as vantagens de estudos de campo e de
laboratério, pois ela permite que o usuario relacione-se com o produto em uma
situagcdo semelhante a real, fazendo com que condicbes de seguranca e outras
variaveis possam ser ponderadas.

Para que a interagdo com ambientes virtuais aconteca, torna-se necessario
fazer uso de algum aparato tecnoldgico, como os 6culos de RV (TORI; KIRNER,
2006). Até o momento desta realizacdo da pesquisa, nota-se a existéncia de algumas
iniciativas de baixo custo que possibilitam o facil acesso a realidade virtual. Essas
iniciativas expressam que a realidade virtual esta cada vez mais aplicavel aos
diferentes contextos, como industria, educacéo, entretenimento, entre outros
(WOLOSZYN apud GONCALVES, 2017).

Com a evolucéo e diversificacdo da tecnologia, que faz com que as aplicacdes
desta tecnologia estejam presentes em varios lugares ao mesmo tempo, presume-se
que cada vez mais usuarios usem a Realidade Virtual como ferramenta e,

consequentemente, espera-se um crescimento no campo de aplicacdo desta

tecnologia. Como reflexo, o desenvolvimento nas aplicagcdes torna-se evidente,

sobretudo em areas como entretenimento, treinamento, educagéo e projetos, assim
demandando ambientes mais realistas (KIRNER e SISCOUTTO, 2007, p. 17). Os
autores também destacam outras areas consideradas importantes campos de
aplicacdes da RV como: ambientes colaborativos, jogos e entretenimento, aplicagbes
médicas (como treinamento para procedimentos cirurgicos), arqueologia (desde
dimensdes das estruturas até a localizacéo dos artefatos), laboratérios virtuais com
fins de visualizacdo cientifica, entretenimento, promog¢des corporativas e museus),

auditérios virtuais ou teatros de RV, artes, telepresenca (sensagéo que a pessoa tem




de realmente estar dentro do Ambiente Virtual) e telerobética, anuncio experimental e
sistemas de manutencéo.

A aposta da empresa Google, chamado Cardboard (figura 12), que consiste em
um dispositivo portatil, leve e barato. Para usar, s6 é preciso encaixar o aparelho
celular em uma estrutura de papeldo, disponibilizada pela empresa, e exibir os
conteudos de servigos em atividades imersivas que o Google oferece através do
aplicativo Cardboard (como visualizagcao de videos do Youtube, fotos esféricas no
Google+ e passeios por imagens no Google Earth). “Um par de lentes de 40 mm de
distancia focal trabalham para manter as imagens sem borrdes, independente para
onde apontem os olhos da pessoa” (TECHTUDO, 2014).

Figura 12: Cardboard.

Fonte: Techtudo, 2014.

O aplicativo Notes on Blindness, que € usado para despertar o sentimento de
empatia por deficientes visuais, simula o processo gradual de perda de visdao de um

ser humano, possibilitando que o wusuario tenha a experiéncia de ficar

temporariamente cego. Como resultado, concluiu-se que as pessoas que assistiram

ao conteudo que foi disponibilizado em RV passaram mais tempo ajudando pessoas
com essa condi¢cdo do que as pessoas que nunca tiveram essa experiéncia, além de
que o seu uso possibilitou a diminuicao do preconceito em relacéo a deficiéncia visual
(AGRELA, 2016).

A rede americana de restaurantes de fast-casual, Honeygrow, tem usado da
RV para o treinamento de funcionarios. Fun¢gdes como limpeza, organizacéo do

estoque na geladeira e o preparo das receitas do cardapio sao aprendidas através da




ferramenta. O inicio do treinamento na rede deu-se em maio de 2017 e apés 30 dias,
a porcentagem dos funcionarios com alguma certificacéo na area passou de 50% para
70% (PEQUENAS EMPRESAS, GRANDES NEGo6CIOS, 2017) .

O documentario Clouds Over Sidra (Nuvens sobre Sidra) foi produzido pela
ONU usando a tecnologia da Realidade Virtual (usada também pela industria de
videogames) para ilustrar a sensacao de viver em um campo de refugiados na Siria,
em condicdes totalmente precarias. O telespectador pode acompanhar “lagos sendo
desfeitos, criancas separadas de suas familias e milhares vivendo em tendas sob
condicgdes precarias” (O GLOBO). O curta foi produzido no acampamento sirio Zaatari,
na Jordania, e a histéria € mostrada sob o olhar de Sidra, uma garota de 12 anos
(DINIZ e GULLINO, 2016).

Aplicagbes para o tratamento de fobias como o Face your Fears, que € uma
experiéncia que o expde a cenas aterrorizantes baseadas em medos e fobias comuns,
possibilitam que pacientes enfrentem seus medos através de um jogo instalado no
oculos VR e no aparelho celular. Torna-se necessario o auxilio de profissionais
especializados para que o tratamento flua de forma esperada (AGRELA, 2016).

No que diz respeito ao setor imobiliario, a Gafisa foi uma das pioneiras no uso
da tecnologia que permite visitas virtuais a apartamentos ainda em construgcéo no
Brasil. O equipamento permite que o cliente possa ver diversos empreendimentos
oferecidos simultaneamente, sem ter que se deslocar. Renato Citrini, gerente da

divisdo de Dispositivos Moéveis da Samsung Brasil (uma das principais marcas

fabricantes de 6culos do setor), afirma que havera uma consolidagdo da tecnologia

para o mercado de iméveis (DINIZ e GULLINO, 2016). Uma empresa americana, que
trabalha no mesmo segmento, buscava uma solugdo para que os clientes em
potencial (idosos ou que moram distante) pudessem avaliar de forma cdmoda o
imoével, seja ele na planta ou apartamentos ocupados temporariamente, e encontrou

a solucao de forma similar ao case citado anteriormente (MJV BLOG, 2017).




Figura 13: Idosa testando 6culos de RV.

W
Fonte: Estadao, 2016.

De fato, deve-se destacar os fatores humanos que estdo envolvidos no
processo de inser¢cdo de usuario em um Ambiente Virtual. No cenario atual (de
desenvolvimento desta pesquisa), existe uma crescente demanda na producao de
solugdes para problemas especificos e, consequentemente, acredita-se a geracéo de

novos usos e solugdes em outras areas.

4.2. O 6culos de Realidade Virtual

Os animais, em especifico os seres humanos, sao dotados de dois olhos que
enxergam o mundo de forma diferente, pois estdo separados por uma disténcia. Estas
diferencas entre imagens geradas pelo olho direito e pelo olho esquerdo sé&o
processadas pelo cérebro nos dando uma nocao de profundidade e, com isto, tem-se
a ideia de imersao em um ambiente com objetos posicionados a distancias diferentes
(SISCOUTTO et al., 2006).

Como elementos de apoio a RV, diversos dispositivos de saida foram
desenvolvidos. Os dispositivos de saida sdo elementos componentes de um sistema
de RV que possuem condigdes de gerar os estimulos sensoriais para provocar a
sensacao de imersao. De acordo com Kirner e Tori (2004), os dispositivos de saida
existem para implementar interfaces tridimensionais, propiciando assim visualiza¢des
e manipulacdes semelhantes as a¢gées no mundo real, para isto, a Realidade Virtual
faz uso de dispositivos especiais como luvas e capacetes. Eles podem ser
identificados de acordo com o grau de imerséo que proveem ao usuario.

Existem dispositivos ndo imersivos, que sdo os baseados em monitor, os

parcialmente imersivos e os dispositivos totalmente imersivos RAPOSO, (2004 apud




SILVA et al. 2004; MCALLISTER, 2002). RAPOSO (2004, p. 22) completa afirmando
que “os sistemas de RV imersivos sdo aqueles que envolvem completamente o
usuario, fazendo com que ele perca o contato visual com o mundo real.” Sendo assim,
verifica-se que os Oculos de RV fazem parte da categoria de dispositivos imersivos,
pois eles usam as imagens de forma que o usuario possa sinta-se transportado ao
mundo virtual, recriando experiéncias mais fieis possiveis as experiéncias vividas no
mundo real. A patente do que poderia ser o primeiro sistema de RV, o Sensorama
(figura 12) — que consistia em um armario de estilo arcade com uma tela 3D com som
stereo, sensagcdes como vento e aromas, inclinagédo do corpo - foi conferida no ano de
1962 pelo cineasta Mort Heling. Mort tinha como ideia criar uma linha de produtos
para o que ele chama de “cinema do futuro”, porém isto ndo foi concretizado (IST —
UNIVERSIDADE DE LISBOA, 2017).

Figura 14: Sensorama, de Mort Heling.
sepsoral’a
v

Fonte: Instituto Superior Técnico (IST), Universidade de Lisboa, 2017.

Posteriormente, em 1965, lvan Sutherland — que ja era conhecido como criador
da interface de computador conhecida como Sketchpad, escreveu um ensaio que
recebeu o titulo de “The Ultimate Display”. O sistema que consistia em "uma sala na
qual o computador pode controlar a existéncia da matéria", como Ivan Sutherland
descreveu. Trés anos mais tarde, em 1968, ele compds um protétipo elementar do

dispositivo, chamado de “Sword of Damocles” (figura 13), que é tido como o primeiro




sistema Head-Mounted Display (HMD) de Realidade Virtual e Realidade Virtual
Aumentada (ROBERTSON e ZELENKO, 2014).

Figura 15: Sword of Damocles, de Ivan Sutherland.

Fonte: Instituto Superior Técnico (IST), Universidade de Lisboa, 2017.

Na imagem anterior observa-se o dispositivo de exibigdo inicial montado na
cabeca desenvolvido por lvan Sutherland na Harvard University.

No final da década de 70, comecgou-se a desenvolver interfaces visuais para
simuladores de vbéo. O primeiro sistema foi apresentado em 1982, chamado
de "Visually Coupled Airborne Systems Simulator" (figura 14), que também é
conhecido como "capacete do Darth Vader". Ele consistia em um sistema visual que

incluia um minusculo tubo de televisdo e uma 6ptica de imagem, ele serviu para ser

usado por pilotos em treinamento.

Figura 16: Visually Coupled Airborne Systems Simulator, "capacete do Darth Vader".

Fonte: Instituto Superior Técnico (IST), Universidade de Lisboa, 2017.




O programa "Super Cockpit", da For¢ca Aérea Americana, foi desenvolvido por
Thomas Furness entre os anos de 1968 e 1969. Ele era um sistema capaz de detectar
movimentos do HMD, transmitir informacgdes e mapas em 3D. Um exemplo de uso do

sistema pode ser verificado na figura 15.

Figura 17: Simulagéo de véo no C-3 Link Trainer, US Army Air Forces, 1940s.

Fonte: Forca Aérea Brasileira, 2016.

Na imagem anterior pode-se observar a estrutura que permitia a simulagao de
vbo, onde um cadete comandava os controles e um instrutor, proximo a ele
retransmitia os comandos por telefone.

As sementes da realidade virtual foram plantadas em varios campos de

computacao décadas apds dos acontecimentos citados anteriormente. Na década de

90, com a crescimento dos jogos de video game, diversos produtos de RV comecgaram

a ser desenvolvidos para conseguir fornecer aos usuarios experiéncias imersivas.
Porém a experiéncia tornou evidente que a tecnologia ainda precisava de
amadurecimento, e nesta mesma altura, também aconteceu o boom da internet e isto
possibilitou o acesso a softwares para design em 3D, e muitos consumidores
comecaram a focar nesse aspecto e ndo somente no hardware, porém a evidéncia da
necessidade de amadurecimento ainda continuou clara (IST — UNIVERSIDADE DE
LISBOA, 2017).

A IST — Universidade de Lisboa (2017) revela que, com os avangos nas areas
de tecnologia e de multimidia, possibilitados através de uma procura constante para
conseguir oferecer uma maior imersao aos usuarios, a RV pdde voltar a tona. No ano

de 2009, Palmer Luckey desenvolveu um protétipo de HMD, chamado de Oculus Rift




(figura 18) que veio a transformar o mundo da Realidade Virtual, o prot6tipo também

serviu para aproximar a tecnologia e os usuarios.

Figura 18: Oculus Rift.

Fonte: Wearableo, 2016.

Segundo Robertson e Zelenko (2014), no inicio de 2014, a empresa Oculus

VR, foi adquirida pelo Facebook pelo valor de US$ 2 bilhdes - e a realidade virtual teve

o seu boom. O site The Verge afirma que o pagamento envolveu US$ 400 milhdes em

dinheiro e o restante, US$ 1,6 bilhdo, foi transferido em forma de 23,1 milhdes de
acoes do Facebook. O acordo ainda incluiu um pagamento de US$ 300 milhées em
dinheiro e agdes, caso certas metas sejam atingidas agora que a startup pertence a
rede social. O produto se popularizou no Brasil, ele funciona em conjunto com um
computador, exigindo algumas especificacbes de ponta.

O que traz eficiéncia e engajamento, fazendo com que este setor esteja em
progresso, € a interacéo rica e natural trazida através das respostas imediatas aos
comandos dos usuarios, possibilitando interacdes com um ambiente virtual cada vez
mais realistas, pode-se destacar como exemplo os videogames que absorvem as
influéncias desta tecnologia (KIRNER e SISCOUTTO, 2007, p. 7-8). Interacdo esta
que desperta o interesse para a producé&o de pesquisas na area, o que auxilia esta
tecnologia a tornar-se cada vez mais acessivel, podendo assim atingir um publico

maior com o passar do tempo.




5 PROCEDIMENTOS METODOL6GICOS ADOTADOS

Para iniciar o estudo de campo, tornou-se necessaria a presenca de procedimentos

metodolégicos na composicao do desenvolvimento, permitindo a conducéo pratica da
pesquisa. Nesta sec&do de procedimentos metodoldgicos adotados ser&o explanados
os métodos de procedimento, de modo que verifique-se os caminhos para um teste
piloto de investigacao do uso do 6culos de realidade virtual para o reconhecimento da
percepcgdo cromatica em ambientes. Também sera apresentado o ambiente selecionado
como estudo de caso, a Brinquedoteca, com o objetivo de detalhar e expor as cores existentes
no espag¢o, bem como a caracterizagao de como o experimento com os dois grupos de

voluntarios foi conduzido.




5.1. Métodos de Procedimento
Para a conducgéao pratica do estudo, foi necessario selecionar os métodos de

procedimento. Segundo Andrade (2014), este tipo de método relaciona-se, portanto,

notadamente com as fases da pesquisa e ndo com o plano geral das mesmas. A vista

disto, surgiu-se a necessidade da utilizacdo do método comparativo, o qual verificara
a relacao dos dados obtidos a partir dos dois grupos de voluntarios (estudantes de
Design da UFPE/CAA), os quais observarao o ambiente proposto em meio real e em

meio virtual.

Outro método usado foi o Experimental, que pode-se descrever como uma
pesquisa em que se determina um objeto de estudo, selecionam-se variaveis que
influenciam este objeto, definem-se as formas de controle e de observacao dos efeitos
que as variaveis produzem no mesmo (ALMEIDA apud. GIL, 1994). A pesquisa contou com
a participacdo de dois grupos de voluntarios, cada um contendo 70 voluntarios,

aproximadamente 20% dos alunos matriculados no curso de design.

O primeiro grupo foi acompanhado a um ambiente ndo familiar pertencente ao
Centro Académico do Agreste, da Universidade Federal de Pernambuco.
Individualmente, eles foram posicionados no centro do ambiente e tiveram 2 minutos
cronometrados para observarem todo o espaco, podendo movimentar-se apenas em
360° num mesmo ponto. Em seguida, ja fora do espaco, solicitou-se para que cada
individuo descrever em um papel as cores e as sensacgdes percebidas acerca do

ambiente observado por ele naquele instante.

Para a captacéo da imagem 360° da do ambiente, utilizada na segunda etapa
do experimento, foi utilizada como ferramenta uma camera de duas lentes olho de
peixe do modelo Pano 360, que foi posicionada no centro do ambiente em cima de
um tripé a altura de 1,60m, precisamente no local onde os voluntarios foram dispostos
para observacéao in loco. O tipo do 6culos RV utilizado no experimento foi o cellular
holder do modelo VR Box, onde foi inserida a imagem 360° em um aparelho
smartphone de tela de 5,5” da marca Sansung. Deste modo, o aparelho foi encaixado
na parte comportavel do 6culos e a visualizagdo em meio virtual p6de ser executada.

O segundo grupo foi conduzido a um espacgo nao relacionado a brinquedoteca
onde, também individualmente, vestiram o 6culos de Realidade Virtual e, durante 2
minutos cronometrados, observam o mesmo ambiente ao qual o grupo 1 foi exposto,

mas em meio virtual. Através da observacdo da imagem do ambiente obtida através




da camera 360° inserida no 6culos de Realidade Virtual e também detalhar as
sensacgdes cromaticas provocadas pelo local. Ap6s o tempo determinado, solicitou-se
para que cada voluntario descrevesse em um papel as cores e as sensacdes

percebidas acerca do ambiente observado por ele em meio virtual.

N&o foram permitidas observacdes e descricdes em grupo. Os membros de
cada grupo foram distintos, ndo tendo sido permitida a participacdo de um mesmo
voluntario em ambos os grupos, assim, podendo manter o indice de individualidade

das descricoes.

Em papel foram solicitadas informagcées como o nome e a idade dos
participantes, o mesmo foi aplicado apenas em alunos do curso de design do Centro
pois considera-se que eles tem, normalmente, uma percepcédo melhor sobre os temas
abordados na pesquisa.

No fim da atividade de identificacdo, os resultados obtidos foram comparados
entre os dois grupos, com o propdésito de verificar as similaridades e divergéncias nas
descrigcdes cromaticas dos grupos. A partir de entdo foi possivel inferir um indicativo
positivo ou negativo no que tange a eficacia do uso do éculos de realidade virtual para

o reconhecimento da percepcgao cromatica ambiental.

5.2. Apresentagao do Local do Estudo de Caso

A Brinquedoteca selecionada para estudo de caso localiza-se no bloco de
Pedagogia, que esta inserida no campus da Universidade Federal de Pernambuco do
Centro Académico do Agreste, localizado as margens da Rodovia BR104 — Km 59,

s/n — Nova Caruaru, Caruaru — PE (Figura 19).

Figura 19: Localizagdo Campus UFPE/CAA
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Fonte: Google Maps.




Fundada em 2016, a Brinquedoteca veio para atender as necessidades e
demandas dos alunos e professores do Nucleo de Formag¢ao Docente, do curso de
Pedagogia (Licenciatura), em relagdo a complementacdo na area de Educacao
Infantil.

A estrutura é recente, em relacédo ao Campus (que existe no atual endereco
desde 2009). O espaco fisico da Briquedoteca faz parte da Terceira Etapa de
construgcdo do Campus, e comecou a funcionar desde a inauguracao do prédio,
contudo o seu funcionamento com brinquedos e com a organizagao atual deu-se no
inicio do semestre 2017.2, antes disso, era um ambiente s6 com mesas e cadeiras
onde eram realizadas aulas. O espaco conta com a coordenagdo da docente
Conceicéo Gislane Nébrega Lima de Salles, locada no Nucleo de Formagao Docente

do Centro.
Figura 20: Mapa da UFPE/CAA
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Fonte: http://estudante.ufpe.br/mobilidade-urbana/mapas/

Segundo a coordenadora do espago, a brinquedoteca busca aproximar o
professor em formacéo inicial com a dimenséo ludica e estética, visando pensar junto
aos mesmos o lugar a importancia do ludico na escola e para as criangcas e suas
infancias. E um espaco em que o professor em formac&o passa a desenvolver um
olhar e uma relagcdo mais intensa com as brincadeiras, brinquedos, jogos, livros, o
lazer, o brincar e vive experiéncias ludicas.

Atualmente, o espaco Brinquedoteca, existe para dar suporte aos estudantes
do curso em aulas e oficinas desenvolvidas pelo corpo docente da disciplina de
Educacéo Infantil. A primeira experiéncia com criangas ocorreu no dia 9 de outubro

de 2017, com criangas que fazem parte do Movimento Sem Terra.




Figura 21: Visita ao ambiente da Brinquedoteca, momento de interagcéo
entre docentes e criangas do Movimento Sem Terra.

Fonte: Acervo pessoal da professora Conceigdo Nébrega.

Na visita, as criangas experienciaram diversas atividades no bloco do Curso de
Pedagogia e assim como no ambiente da Brinquedoteca, onde desenvolveram
atividades ludicas que, nas palavras da professora Conceigcdo Nobrega (coordenadora
do ambiente), foi um "momento de muita criacdo e de inventividade no espago-tempo
da Universidade".

Existe um projeto em andamento para ampliar no ambiente as visitas de
criancas de diversas escolas e movimentos sociais. “Além disso, temos interesse em
fazer um projeto de extensao envolvendo outros professores do curso de Pedagogia
para contemplar as criangas de uma escola da rede municipal proxima ao campus”,
conta Conceicao.

O ambiente mostrou-se ideal para a pesquisa por possuir uma variedade de
cores e tons, quentes e frios. Além de ser um local acessivel para os voluntarios da
pesquisa, por ser em um bloco vizinho ao Bloco 33 (Bloco de Design), facilitando

assim a locomog&o dos mesmos para a parte 1 da pesquisa, que consiste na

visita/observacao in loco do ambiente nao familiar para os estudantes de design.

Todas as figuras que se seguem nesta pesquisa (figuras 22 a 29) foram
capturadas do que considerou-se o centro da sala, para uma exposi¢cao mais fiel do
que os voluntarios visualizaram durante os 2 minutos de observacdo. Na segunda
etapa, a camera 3D também foi posicionada neste centro da sala, para capturar a
imagem em 360° do ambiente em questdo. Portanto, deve-se levar em conta que o

observador esteve em frente ao plano nas seguintes imagens capturadas.




O plano vertical (parede) 1 é em um tom de verde claro (tom pastel).

Centralizado a ele pode-se visualizar algumas fotografias em um tom “apagado”

(aparentemente ocasionado pelo tempo de exposi¢cao da imagem no ambiente), com

molduras em EVA (acetato-vinilo de etileno) em tons de rosa, azul e lilds. Acima das
fotos, a frase “criangas & infancias” também confeccionada em EVA, mas esta em um
tom escuro de azul. Paralelas ao plano, tem-se duas janelas em um tom de azul

escuro, que possui 6 bandeiras fixas e 8 bandeiras basculantes.

Figura 22: Plano de visualizagéo 1.
|

Fonte: Capturadas pela autora para a pesquisa.

Ainda neste plano, na lateral direita, tem-se um quadro de atividades em tons
de verde (claro e escuro) e imagens e frases impressas e coladas no mesmo, também
existe um objeto para a representacdo de um relégio, no mesmo material,
predominantemente azul. Uma roleta com tons variados, como: vermelho, amarelo,
preto, azul e verde, e, ao lado direito da roleta tem-se dois interruptores na cor cinza.

Préximo ao plano, tem-se uma pilastra revestida em EVA na cor marrom, com
a intencao de representar uma arvore, a mesma possui partes em EVA em tons de
verde penduradas representando a folhagem. Dentre as “folhas” penduradas,
representacdes de macacos com o mesmo material, predominantemente marrom, 5
mesas de reunido em um tom bege amadeirado, cada uma acompanhada de 7

cadeiras de cor preto.




Figura 23: Plano de visualizagéo 2.
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Fonte: Capturadas pela autora para a pesquisa.

O plano vertical 2 € preenchido por listras coloridas intercaladas em tons
pastéis, entre cada listra colorida, existe uma na cor branco, de menor espessura que
as demais. No total, pode-se observar 10 listras em um tom azul pastel, 10 listras em
um tom de lilas, 10 listras em um tom amarelo pastel, 10 em um tom laranja, 9 listras
em um tom verde pastel.

Centralizado ao plano, tem-se duas portas predominantemente em um tom de

verde escuro, com a grade em madeira marrom. Nestas portas, encontram-se fixados

bonecos feitos em feltro (1 em cada porta), utilizados para a identificagdo dos
banheiros, feminino e masculino, respectivamente. Na porta localizada a esquerda
(banheiro feminino), o boneco é uma representagao de Frida Kahlo, em tons de azul,
laranja, vermelho, cinza e verde. Na porta da direita (banheiro masculino), uma figura
de cabelos e barba brancos, vestindo um traje verde escuro. Entre as duas portas, um
lixeiro em material plastico em um tom de azul escuro. Préoximo ao plano, um puff azul
escuro e um teatro de fantoches com tons predominantemente amarelo, azul, branco,
rosa, lilas e verde.

O plano vertical 3 é preenchido por um tom de lilas. Paralelas ao plano, tem-se
duas janelas em um tom de azul escuro, que possui 6 bandeiras fixas e 8 bandeiras

basculantes, como no plano 1, isto pode ser observado na figura 24.




Figura 24: Plano de visualizagéo 3.

Fonte: Capturada pela autora para a pesquisa.

Na lateral direita existe fixada a parede a frase “dar a ler” confeccionada em
EVA amarelo, abaixo dela tem-se um mével de cor cinza, que abriga brinquedos e
livros de cores e tons variados. Centralizada no plano, ha a frase “entre brinquedos e
brincadeiras” fixada a parede, em um tom de verde escuro. Tem-se também dois

moveis de cor laranja, que abrigam objetos e brinquedos em tons variados.

Figura 25: Interse¢éo entre os planos 2 e 3.
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Fonte: Capturada pela autora para a pesquisa.

Entre o plano vertical 3 e o 4 (figura 26), tem-se uma piscina que possui
bolinhas em seu interior nas cores azul, amarelo, vermelho, verde e roxo. A tela

protetora dessa piscina é composta por cores como amarelo, vermelho, verde e azul.

Entre os planos também pode-se observar uma representagéo de centopeia, feita em

EVA, predominantemente nas cores azul, preto e bege.




Figura 26: Intersegéo da area entre os planos 3 e 4.

Fonte: Capturada pela autora para a pesquisa.

O plano vertical 4 é preenchido por um roda teto, que mede 0,42 x 9,90 m, &
disposto como parede frontal a ele (plano 1), listrada nas mesmas cores intercaladas.
Ja na parte inferior do plano, tem-se um tom de amarelo claro (pastel) como pode-se
verificar na imagem a seguir:

Figura 27: Plano 4.

Fonte: Capturada pela autora para a pesquisa.

Préximo ao plano, na lateral esquerda (considerando o observador parado em
frente ao plano), existe uma porta predominantemente verde escuro (que néo esta
presente na figura). Colado ao plano, tem-se a frase “era uma vez...” em um tom de
rosa. Nota-se também, proximo ao plano, dois armarios em um tom bege amadeirado,
cada armario possui duas portas com bandeira fixa em vidro e moldura na cor cinza e
dois gavetdes no mesmo tom de bege amadeirado. Nas portas dos armarios, existem

chaveiros pendurados em forma de bonecos. Na parte superior do armario localizado




a esquerda do observador, existem caixas em tons de vermelho e verde. Na parte
superior do armario localizado a direita do observador, pode-se observar uma caixa
com materiais em EVA em tons predominantemente de verde, turquesa, rosa, bege.

Na lateral aos armarios, localizam-se dois carrinhos de bonecas, uma de pele
branca e outra de pele negra, com vestimenta rosa. Ao lado dos carrinhos, tem-se
uma espécie de cabide de roupas, com vestimentas de cores variadas para as
atividades de teatro, pode-se destacar as cores amarelo, preto, rosa e roxo.

No plano horizontal (teto) tem-se predominantemente um tom de azul claro
(“pastel’) e uma viga centralizada ao ambiente que possui um tom de amarelo

(também “pastel”, no mesmo tom do plano vertical 4).

Figura 28: Planos horizontais, piso e teto.

Fonte: Capturada pela autora para a pesquisa.

O outro plano horizontal (piso) é composto de Granitina de cor cinza. Quase a

metade do plano esta coberto por um tatame (em material emborrachado) em um tom

de azul escuro, com a finalidade de ser um espago para as criangas praticarem

atividades no chao sem se machucar.
Desta maneira, foi produzida uma paleta de cores com os tons identificados e
que possuem maior predominancia nas superficies do ambiente, para isto, a figura

28 foi utilizada como base representativa da paleta.




Figura 29: Paleta de cores da Brinquedoteca.

Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

De acordo com a paleta de cores que retrata o ambiente em estudo (figura 29),
€ possivel observar que a mesma é composta por tons considerados quentes e tons
considerados frios, e predominantemente tons “pastéis” (cores com o tom mais
suave).

Além destes tons terem sido verificados de forma aplicada ao ambiente, por
meio do experimento aplicado com os alunos do curso de Design, que aparentemente
devem ter um conhecimento diferenciado em cores em relagcao aos demais estudantes
do centro, também foram submetidos a uma verificagéo sob a 6tica da literatura, com
intuito de verificar os diagnosticos tedricos acerca das sensagdes sinestésicas

impostas por tais cores.




6 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta pesquisa teve o intuito de verificar a possibilidade de uma avaliacao da eficacia

do 6culos de Realidade Virtual para a apercepgéo cromatica de um ambiente. Nesta
secdo apresentados e discutidos os resultados apresentados das analises feitas
através da pesquisa de campo realizada com os estudantes de design da instituicdo, afim de

comparar a percep¢ao cromatica do ambiente nos meios real e virtual.




Resgatando a literatura ora estudada nesta pesquisa, ambientes de
brinquedoteca necessitam de estimulos visuais (cores) que trabalhem de forma
benéfica aos usuarios e consequentemente, nas atividades que serdo executadas
no espaco. Sendo assim, a composigdo cromatica destes ambientes deve ser
harmoniosa, com a utilizagdo de cores quentes, frias e neutras, em suas variagbes

de tons.

E possivel destacar a forte incidéncia de cores quentes e cores frias no

ambiente da Brinquedoteca selecionada para estudo de caso. Desta maneira, a
paleta de cores da Brinquedoteca (figura 29) retrata um ambiente com sensacao
cromatica mista, podendo trazer inUmeras sensagdes aos usuarios. O laranja, por
exemplo, remete a vitalidade, estimula a criatividade e a afetividade. O amarelo é
uma cor estimulante para atividades mentais, auxilia no processo de aprendizagem.
O azul é bastante indicado para ambientes de ensino, tendo como caracteristicas o
resfriamento (psicologicamente falando) e a sensagéo de calma. A cor lilas transmite
as sensacdes de calma e repouso. O verde em tons claros é bastante associado ao
meio ambiente e faz as pessoas sentirem-se mais afetuosas, ja em tons mais
escuros remete a equilibrio e seguranca. O cinza e o branco, por sua vez, sao cores
neutras, que trazem as sensac¢des de estabilidade, pureza e luminosidade.

A aplicacao do experimento em uma amostra de 20% dos estudantes
conseguiu atingir resultados que podem vir a ser indicativos de um comportamento

amostral, os quais serédo apresentados no topico a seguir.
6.1. Resultados da percep¢ao cromatica no ambiente real

Participaram voluntariamente do experimento no ambiente real 70 alunos,
que corresponde a aproximadamente 10% dos alunos matriculados no curso de
Design, respondendo as informacdes solicitadas ap6s observar o ambiente por 2
minutos, sendo estes alunos do curso de turnos e énfases diversas (grafico, moda e
produto). Entre os voluntarios, participaram da pesquisa 34 pessoas do género
masculino e 36 do feminino, com idades entre 17 e 40 anos.

O grafico 01, mostra os resultados da pesquisa onde os alunos descreveram
e selecionaram as sensagdes transmitidas pelas cores do ambiente através de suas

percepcdes. A pesquisa solicitava que os voluntdrios mencionassem as sensagdes

cromaticas transmitidas pelo ambiente (quente ou frio, psicologicamente falando).




O resultado foi que 44% dos voluntarios classificaram a sensagao no ambiente real
como psicologicamente quente, 26% classificaram como frio, a parcela de 24% nao
identificou ou teve dificuldade para identificar e 6% considerou que a sensagao no ambiente
€ mista, como pode-se ver no grafico a seguir:

Grafico 01: Percentual de respondentes para cada sensagédo cromatica apontada em
ambiente real.
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Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Acreditamos que a maioria dos voluntarios (44%) identificou o ambiente como
quente, psicologicamente falando, pois algumas das cores presentes possuem
propriedades vibrantes e energéticas, causando a sensacdo de aproximacao e
expansao das superficies. Também nos leva a crer que a parcela de 26% considerou
o ambiente como psicologicamente frio devido a quantidade de tons pastéis e
neutros presentes no ambiente.

Presume-se que 24% das pessoas nao conseguiram identificar sensacgodes e
6% delas descreveram o ambiente como misto, devido a aplicagéo de diversas cores
e tons no ambiente, tanto frias quanto quentes. O mesmo apresenta um desequilibrio
harménico e visual, o que influencia diretamente na sensag¢do cromatica dos
voluntarios. O ambiente pode ser considerado entdo como cromaticamente misto,
gragas a isto, grande parcela dos voluntarios declarou que nédo conseguiu identificar
a sensagao cromatica do ambiente em questao.

O grafico 02, mostra os resultados da pesquisa para a solicitacédo de que os
voluntarios mencionassem as cores e tons identificados por eles no ambiente durante os 2

minutos de observacdo. As cores mais mencionadas nas respostas foram o verde em tom




pastel (48 voluntarios) e o amarelo em tom pastel (42 voluntdrios), presentes na pintura dos
planos verticais. As cores menos citadas foram o bege (3) e o cinza (2), como pode-se ver no

grafico que segue.

Grafico 02: Resultados da percepgdo cromatica no ambiente real.

Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

As cores mais mencionadas pelos usuarios foram as frias, de tons

pastéis. E relevante destacar a similaridade entre as cores descritas pelos usuarios

e as cores da paleta de cores produzida do ambiente na se¢éo anterior (figura 29).
Todas as cores da paleta produzida foram percebidas pelos voluntarios, tendo como
maior destaque as presentes na pintura nos planos verticais, como verde, azul,
amarelo e lilds (em tons claros/”pastéis”), por serem as maiores superficies do
ambiente. Em contrapartida leva-se a crer que as cores menos citadas - bege e
salmao, tiveram menor destaque por serem cores neutras e em menor quantidade,
e 0 cinza, por sua vez, sofreu menos destaque por, além de ser uma cor neutra, ser
a coloragao do piso, que estad normalmente abaixo do campo de visdo do voluntario.

Houve-se ainda o acréscimo da nomenclatura “tons pastéis” pelos
voluntarios nas respostas da pesquisa, nos levando a crer que foram assim

classificados por serem cores mais suaves, em tons nao tdo vibrantes.




No entanto, no grafico 03 pode-se identificar que a maioria dos entrevistados
descreveu o ambiente com adjetivos, de forma voluntaria, mesmo nao tendo sido

solicitada esta informacao.

Grafico 03: Sensagbes cromaticas percebidas pelos voluntarios no ambiente real.
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Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Segundo a literatura, o resultado apresentado no grafico 03, se da devido a
maioria as cores no ambiente serem dispostas em tons mais claros, sendo assim,
menos saturados e mais agravaveis para a maioria das pessoas (CARNEIRO,
2012), apesar da presencga de cores consideradas predominantemente quentes ou
predominantemente frias. Na fundamentacgéo teérica vimos que Costi (2002) afirma
que a cor € capaz de afetar o humor, podendo perturbar o estado de consciéncia,

desencadeando uma série de sensacdes e ativando uma energia estimulante ou

tranquilizante, dependendo da forma que foi utilizada. Levando-nos a crer que os

adjetivos citados refletem as sensacdes das cores percebidas, como vimos que o
verde (tom pastel) a cor mais citada nas respostas (Grafico 2), ajuda as pessoas a
se sentirem melhor sendo bastante associada a relaxamento e tranquilidade, o
amarelo (tom pastel) é associado a alegria e leveza, o azul (tom pastel) a aconchego

e calma e o laranja a diversao.




6.2. Resultados da percepg¢ao cromatica no ambiente virtual

Participaram também voluntariamente do experimento em ambiente virtual
outros 70 alunos, descrevendo suas percep¢des em papel apos observar o ambiente
virtual usando como instrumento o 6culos de RV por 2 minutos, sendo estes alunos
do curso de design, de turnos e énfases diversas (grafico, moda e produto). Entre os
voluntarios, participaram da pesquisa 32 pessoas do género masculino e 38 do
feminino, com idades entre 18 e 40 anos, lembrando que 70 alunos corresponde a
aproximadamente 10% dos alunos matriculados no curso de Design.

O grafico 04 mostra os resultados da pesquisa onde os alunos descreveram e
selecionaram as sensagdes transmitidas pelas cores do ambiente em meio virtual
através de suas percepcgdes. Lembrando que a pesquisa solicitava que os voluntarios
mencionassem as sensag¢des cromaticas transmitidas pelo ambiente virtual (quente ou frio,
psicologicamente falando).

Teve-se como resultado que 44% dos voluntdrios classificaram a sensac¢ao no
ambiente real como psicologicamente quente, 23% classificaram como frio, 23% considerou
que a sensacdo no ambiente é mista e 10% ndo identificaram/tiveram dificuldade para

identificar, como pode-se ver no grafico 04:

Grafico 04: Percentual de respondentes para cada sensagédo cromatica apontada em
ambiente virtual.
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Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Acredita-se que a maior parte dos voluntarios identificaram o ambiente como

quente, psicologicamente falando, pois algumas das cores presentes possuem




propriedades vibrantes e energéticas, causando a sensacédo de aproximagido e
expansao das superficies.

Pressupde-se que devido a aplicacéo de diversas cores no ambiente, tanto

frias quanto quentes, o mesmo apresenta um desequilibrio harménico e visual, o que

influencia na sensagéo cromatica dos voluntarios. Verificou-se que 10% das pessoas
ndo conseguiram identificar a sensacao e 23% delas descreveram o ambiente como
misto.

O grafico 05 aborda os resultados da pesquisa sobre a solicitagdo de que os
voluntarios mencionassem as cores e tons identificados por eles no ambiente virtual durante
os 2 minutos de observagdao. O destaque foi para as cores azul (41 voluntdrios), seguido do
amarelo em tom pastel (40 voluntdrios) e a menos citada foi o cinza (3), como pode-se

observar no grafico que segue.

Gréafico 05: Resultados da percepgdo cromatica no ambiente virtual.
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Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

As cores descritas pelos usuarios e as cores da paleta de cores produzida do
ambiente da figura 29 s&o analogas, e neste caso, as cores frias foram as mais
mencionadas. Em resposta aos questionarios, constatou-se que todas as cores
presentes na paleta produzida foram percebidas pelos voluntarios, sendo maior

notérias as cores presentes em dois dos planos verticais, que sao as maiores




superficies do ambiente, como amarelo e azul (em tons suaves/”’pastéis”), notou-se
também o alto nivel de percepcgédo de cores mais saturadas como o azul e o verde.
Supdbe-se a que o cinza, que por sua vez sofreu menor destaque por, além de ser uma
cor neutra, ser a coloragéo do piso, comumente que esta abaixo do campo de visao
do voluntario.

Assim como no ambiente real, houve-se o0 acréscimo da nomenclatura “tons
pastéis” nas respostas da pesquisa, nos levando a crer que foram assim classificados
por serem cores mais suaves de tons nao tao vibrantes. P6de-se também identificar
que a maioria dos entrevistados descreveu o ambiente com adjetivos favoraveis,

também de forma voluntaria, pois nao foi solicitada esta informacgéo (Grafico 6).

Gréfico 06: Sensagbes cromaticas percebidas pelos voluntarios no ambiente virtual.
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Fonte: Elaborado pela autora para a pesquisa.

Viu-se na fundamentagado tedrica que a cor produz efeitos psicologicos e

fisiolégicos que atuam diretamente no comportamento dos seres humanos, causando

sensagdes como tranquilidade ou inquietagéo, frio ou calor, ordem ou desordem, e

outras (FARINA, 2012). Portanto, como a cor € um poderoso estimulante psiquico, é

natural que ocorra uma gama de experiéncias e sensag¢des provocadas por ela.
Acredita-se que os adjetivos citados podem ser diretamente associados as

cores mais observadas. Podemos destacar adjetivos como “aconchegante”,

“confortavel” e “tranquilo”, que sao associados normalmente a tons suaves, como trés




dos tons mais citados: o amarelo, o verde e o azul — em tons pastéis. Os adjetivos
como “alegre” e “divertido” também remetem a uma das cores mais citadas, o amarelo,

que como ja fora dito € uma cor estimulante.

6.3. Analise comparativa entre as percep¢des cromaticas em meio real e virtual
As cores mais citadas no ambiente real foram respectivamente verde (pastel),
amarelo (pastel), azul (pastel) e lilas (pastel), ja as mais citadas no ambiente virtual

foram azul, amarelo (pastel), amarelo e verde (pastel), respectivamente.

E possivel observar a similaridade de percepcéo entre 3 das cores mais citadas

nas analises tanto do ambiente real, quanto do ambiente virtual. Sendo elas o verde
pastel (48 voluntarios em meio real e 39 em meio virtual), o amarelo pastel (42 em
meio real e 40 em meio virtual) e o azul pastel (39 em meio real e 32 em meio virtual)
- levando-nos a resgatar a ideia de que por estarem presentes nos maiores planos do
ambiente (verticais/paredes), despertam um grande destaque em relagdo as demais

cores, como pode-se observar no quadro a seguir.

Quadro 4: Analise comparativa entre as cores percebidas no ambiente

Cores percebidas no ambiente

Ambiente Real | Ambiente Virtual

Verde (pastel) 48 39
Amarelo (pastel) 42 40
Azul (pastel) 39 33
Lilas (pastel) 34 13
Laranja 28 10
Rosa 23 9
Vermelho 22 27
Azul 20 41
Tons pastéis 15 5
Branco 12 15
Amarelo 11 38
Preto 10 16
Verde 32
Roxo 9

Marrom 12

Salmao 0
Bege 11

Cinza 2 3
Fonte: Elaborado pela autora da pesquisa.




Podemos perceber que algumas cores foram citadas na analise do ambiente
real e ndo foram no meio virtual, como é o exemplo do salm&o, que fora citado quatro
(4) vezes na analise do ambiente real e nenhuma no virtual, o bege também esteve
presente apenas trés (3) vezes no ambiente real e onze (11) vezes no virtual.

As cores mais citadas no ambiente real foram respectivamente verde (pastel),
amarelo (pastel), azul (pastel) e lilas (pastel), ja as mais citadas no ambiente virtual
foram azul, amarelo (pastel), amarelo e verde (pastel), respectivamente.

Aponta-se como possivel causa da discrepancia entre as demais cores
mencionadas no ambiente a saturagcdo dos tons vistos no ambiente de meio virtual,
devido a dependéncia do uso do aparelho smartphone para a visualizagdo do

ambiente e, consequentemente, de suas respetivas resolugdes e fidelizagoes.

E relevante destacar que o objetivo dessa pesquisa foi o de verificar o que era

percebido em termo de cores entre os ambientes nos dois meios (real e virtual),
entretanto, grande parte dos voluntarios descreveu livremente, com adjetivos, as

percepcdes que tiveram sobre as sensacgdes que o ambiente os trouxe (Quadro 5).

Quadro 5: Analise comparativa entre os adjetivos usados para descrever o ambiente

Adjetivos usados para descrever o ambiente

Ambiente Real | Ambiente Virtual
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Fonte: Elaborado pela autora da pesquisa.
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Podemos destacar a similaridade entre parte dos adjetivos utilizados para

descrever os ambientes. Os cinco adjetivos mais citados pelos usuarios para

Ok

descrever o ambiente (“alegre”, “aconchegante”, “divertido”, “confortavel” e “tranquilo”)

aparecem no topo das percepc¢des nos dois meios, estes adjetivos estdo diretamente
ligados as percepcdes principais cores descritas pelos voluntarios, como pdde ser

visto no quadro 5.




7 CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

Através da produgdo de um acervo de informagdes que pode ser util como

aprofundamento a respeito dos assuntos abordados nesta pesquisa, a analise
comparativa da percepgdo cromatica entre o ambiente real e virtual nos traz
vantagens como a possibilidade de nortear futuros projetos em areas como design de
interiores e arquitetura. Nesta se¢do sdo apontadas as conclusdes sobre a pesquisa
produzida, acerca da importadncia da percepc¢do cromatica de ambientes e da
ferramenta utilizada no estudo, o oOculos de Realidade Virtual, além de trazer

sugestdes para estudos posteriores.




Esta pesquisa teve o carater de experimento piloto, uma vez que a amostra ndo
foi significativa, no entanto, péde-se verificar a viabilidade, o tempo, os custos e

eventos adversos para planejamentos de pesquisas futuras.

A amostra de voluntarios foi de 20% do total de alunos do curso de design,

divididos em dois grupos de 10%. O experimento teve a duragéo de 5 dias, sendo 1
desses dias utilizado para a captacao e edigdo da imagem em 360° do plano, e 4
destes dias divididos entre os experimentos de visita ao ambiente real/fisico e a
utilizacado da ferramenta do 6culos RV para obtencdo da experiéncia do ambiente
virtual. Houveram imprevistos que durante a realizacdo do experimento, como uma
das voluntarias sentir-se mal, durante a execuc¢ao da experiéncia em RV, fazendo com
que a experiéncia tivesse que ser interrompida, retirando o 6culos da mesma e
prestando o cuidado necessario.

O presente estudo atingiu os objetivos esperados através da identificacdo da
percepg¢do cromatica que os voluntarios tiveram sobre o ambiente, sendo ele real ou em meio
virtual. Em meio real, isto pode se dar através do experimento onde os voluntarios
observaram, de forma individual, o ambiente e em seguida, respondendo as perguntas
solicitadas. Em meio virtual, deu-se através do experimento da observacdo do ambiente, onde
o voluntdrio vestiu o d6culos de RV, podendo assim observar o ambiente, e apds isto,
respondendo as mesmas perguntas do experimento anterior. As semelhancas e divergéncias
entre as percepg¢des cromaticas nas representacgdes reais e virtuais do ambiente puderam ser
identificadas através da andlise comparativa entre os dados que foram obtidos através da
opinido dos estudantes no ambiente real e no virtual.

As obtencdes de dados, através de pesquisas bibliograficas, sobre os temas
desenvolvidos nesta pesquisa serviram para alicercar as informacdes que foram necessarias
para a conclusdo desta pesquisa. Dados como a temperatura das cores, sinestesia cromatica
e percepcao ambiental forneceram informacdes sobre as possiveis percepcdes e sensacoes
que os voluntdrios poderiam ter ao relacionar-se com o ambiente de estudo de caso. O estudo
sobre o dculos de Realidade Virtual e suas aplicacdes foram relevantes para o entendimento

de seu uso como ferramenta de aplicacao do experimento em meio virtual.

7.1. Conclusdes acerca da importancia da percep¢ao cromatica de ambientes




Com a pesquisa pudemos perceber que, a percepgdo ambiental cromatica em
ambientes manifesta sua relevancia de modo que o ser humano sente a necessidade
de reconhecer adequadamente o ambiente para vivencia-lo de forma adequada, tendo
em vista que a impressao causada por cada cor € determinada pelo contexto onde ela
esta inserida.

O estudo trouxe a tona o fato de que os estimulos, os comportamentos e as
reagdes humanas sofrem influéncia através da percep¢do ambiental, ocasionando
sensagdes como alegria ou tristeza, exaltagdo ou depresséao e calor ou frio.

Durante o processo de desenvolvimento da pesquisa e da fundamentacéo
tedrica, pudemos entrar em contato com estudos que abordaram a sinestesia
cromatica em ambientes de brinquedotecas. Apoiados em tais estudos, a pesquisa
nos revelou que uma analise cromatica de projetos antes de sua execucado
propriamente dita podera trazer beneficios, uma vez que, se a percepgao do ambiente
e das cores inseridas nele ocorrer de forma diferente do planejado, a reagéo
emocional e as experiéncias dos usuarios poderao alterar o envolvimento dele com o
mesmo. No caso da brinquedoteca, uma percepg¢éao do ambiente de forma equivocada
pode afetar as criancas de forma negativa, deixando-as agitadas ou cansadas em
demasia. Uma sugestédo viavel para a melhoria do ambiente seria identificar os
problemas de cores existentes na Brinquedoteca e propor um novo projeto cromatico
que trouxesse menor poluicdo visual, como forma de combater os efeitos negativos
que afetam diretamente o desempenho nas atividades e nos estudos dos alunos que
utilizam o espaco. Ambientes de brinquedotecas devem estimular a criatividade e
desenvolver o ludico, portanto as cores desses ambientes devem trazer estes

estimulos de forma positiva.

7.2. Conclusées acerca das similaridades e divergéncias perceptivas entre o
virtual e o real

A pesquisa verificou uma similaridade entre as percepgbes das cores mais
citadas nas analises do ambiente real e do ambiente virtual, porém houve o acréscimo
e a auséncia de algumas cores e tons citados. A similaridade estendeu-se até os
adjetivos utilizados para descrever as sensagdes que o ambiente transmitiu, como

“alegre”, “confortavel’” e “tranquilo”, fazendo-nos crer na possivel fidelidade da

ferramenta e do seu uso para percepc¢ao cromatica ambiental. Contudo, houveram




divergéncias entre as percepc¢des e isto pode (e deve) ser verificado em estudos com
amostras mais representativas, o que nao foi a intencéo desta pesquisa.

Entendemos que a similaridade dos questionamentos obtida através de papel

foi dada pela fidelidade da fotografia capturada que foi utilizada para observacao do

ambiente de estudo de caso. Acredita-se que um fator que influenciou os resultados
divergentes deu-se por a imagem utilizada para observagao no 6culos virtual ter cores
mais vibrantes/saturadas comparadas a observagdo no ambiente real, por a
iluminagao ser mais difusa no mesmo.

7.3. Conclusées acerca da ferramenta 6culos de Realidade Virtual em
percepgoes ambientais

De um modo geral, a RV mostra-se como um “espelho” da realidade
palpavelffisica, permitindo as pessoas a visualizarem e manipularem representacoes
geradas através da tecnologia, onde o usuario tem a sensacao do tempo real e a
capacidade de interagir com o mundo ao seu redor. A utilizacdo do 6culos de
Realidade Virtual como ferramenta de visualizagdo de conteudos potencializa o
acesso as informacgbes de diversas areas de forma mais didatica, especialmente
quando se trata de um head mounted display do tipo celular holder, que € de baixo
custo e facil utilizagao.

Esta ferramenta facilitou a pesquisa de modo que metade dos voluntarios nao
precisou deslocar-se até o ambiente fisico de estudo (a brinquedoteca) para que
pudessem vivenciar as sensacgdes trazidas por ele. A experiéncia pode ser feita de em
qualquer ambiente com pouca luz, onde o usuario pudesse vestir o 6culos de RV e
apods isso cobri-lo para evitar a entrada de luz em suas cavidades, para que a sua
experiéncia nao fosse afetada.

O ambiente ideal que deve ser utilizado para este tipo de experimento deve
haver pouca incidéncia de luz, tendo em vista que em alguns modelos de 6culos de
RV, existem frestas na estrutura por onde a luz pode passar e, por ventura, alterar a
percepcao do usuario sobre o ambiente observado durante aquele espaco de tempo.

Existe a possibilidade de algumas pessoas passarem mal com o uso do 6culos
de RV, o que traz sensac¢bes de desequilibrio e/ou tonturas, principalmente pessoas
que ja sofrem de algum problema como labirintite, portanto, torna-se relevante que
isto seja previamente avisado aos voluntarios do experimento. Caso o voluntario ndo
tenha conhecimento de sua situagdo ou de seu diagnostico, participar do experimento

e sentir-se mal, algumas medidas podem ser tomadas para diminuir o mal estar como:




acalmar a vitima e nao a deixa-la realizar nenhum movimento brusco (em especial
com a cabeca), e 0 mais importante, apds a crise passar, orientar a vitima a procurar

atendimento médico especializado.

7.4. Sugestoes para estudos posteriores

Propde-se que mais pesquisas na area de psicologia das cores em relagéo a
realidade virtual sejam feitas, pois nota-se uma caréncia nesta area de pesquisas, e
como foi visto, a cor pode facilitar ou dificultar relagdo do usuario com o ambiente em
que ele esta inserido. Mostra-se relevante o desenvolvimento de mais estudos na area
de aplicagao de cores para brinquedotecas, tendo em vista as cores influenciam direta
e indiretamente os seres humanos, e o espago da brinquedoteca deve ser utilizado
como uma ferramenta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem, portanto deve

Ser prazeroso e seguro para que a crianga possa desenvolver suas potencialidades.

E relevante ampliar a amostragem desta pesquisa e desenvolver um estudo

formal de validacdo da ferramenta para verificar se os resultados continuam os
mesmos ou similares. Outra sugestao é utilizar o mesmo estudo com voluntarios de
diversos cursos e areas, comparando o nivel de “sensibilidade” e percepcéo,
verificando se € o mesmo em relacdo aos voluntarios que possuem algum
conhecimento direto sob a area de percepgao cromatica.

Recomenda-se também a utilizagdo dos 6Oculos de Realidade Virtual para
verificar a eficacia de seu uso na assimilagdo de conteudos no processo de
aprendizagem em universidades, como Design de Interiores, por exemplo.

Essas sugestdes proporcionariam um aprofundamento no tema da presente
pesquisa, de forma que venham a auxiliar a formagéo de profissionais que possam

atuar na area do design, da tecnologia e da arquitetura.
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