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RESUMO

A realidade virtual trata-se de uma tecnologia multidisciplinar, que esta
sendo utilizada em diversos ramos profissionais. No design de interiores, com
0 aprimoramento e busca por atualizacdes de mercado, a realidade virtual esta
sendo utilizada como forma de oferecer ao usuario uma experiéncia de imersao
no ambiente a ser comercializado. O Brasil ja tem um importante percentual
de idosos, que sera crescente nos préximos anos, diante do crescimento
demografico da populacdo idosa, a tendéncia é que o modelo de consumidor
atual modifique e surja um novo perfil caracterizado por individuos idosos.
Através dessa modificacao na estrutura da populacdo envelhecida necessita de
servicos especializados a fim de incluir socialmente este publico. Esta pesquisa
teve como objetivo identificar através do éculos de realidade virtual como é a
percepcao visual do idoso por meio de um estudo de caso. Foram apresentados
dados que descrevem os efeitos do envelhecimento socialmente, fisicamente e
psicologicamente. Além de abordado temas como a relacdo dos idosos e a
autonomia na contemporaneidade e a inclusao digital do publico idoso. Este
trabalho se caracteriza pelo método de abordagem indutivo, pois originou-se
através da andlise da percepgdo visual de uma determinada quantidade de
idosos, que a partir dos estudos desses casos em particular pode ser atribuida
uma generalizacdo acerca da percepcao visual do publico analisado. Os
resultados identificaram as peculiaridades e similaridades da percepgao visual
do idoso quando comparada a percepcao visual do adulto, ambos através do

oculos de realidade virtual.

Palavras-chave: Design para individuos idosos, Percepcdo Ambiental, Oculos
de Realidade Virtual.



ABSTRACT

Virtual reality is a multidisciplinary technology that is being used in
several professional fields. In interior design, with the enhancement of search
for market updates, virtual reality is being used as a way to offer the user an
experience of immersion in the environment to be marketed. Brazil already has
an important percentage of older people, the trend is the current growth model
and the demographic model of the elderly population, the trend is the updated
current market model and the growth of a new profile by the elderly. Through
this change in the structure of the aging population, it needs specialized
services in order to socially include this public. This research aims to identify
through virtual reality glasses how is the visual perception of the elderly
through a case study. We presented data describing the effects of aging
socially, physically and psychologically. In addition to addressing issues such
as the relationship of the elderly and autonomy in the contemporary and the
digital inclusion of the elderly public. This work is characterized by the method
of inductive approach, as it originated through the analysis of the visual
perception of a certain amount of elderly, which from the studies of these
particular cases will be attributed a generalization about the visual perception
of the public analyzed. The results identified the peculiarities and similarities
of the elderly visual perception when compared to the adult visual perception,

both through the virtual reality glasses.

Keywords: Design for elderly individuals, Environmental Perception, Virtual

Reality Glasses.
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1. INTRODUGCAO

Desde os tempos mais antigos, o design de interiores tem estado presente no
cotidiano da sociedade. A preocupacao do usuario quanto as suas necessidades
funcionais e organizacao do espaco, esteve presente desde o antepassado e
permanece até os dias de hoje. Nesta secdo sera abordada a introdugao desse
estudo, apresentando uma breve contextualizacdo do tema que sera
desenvolvido, os objetivos do estudo, acompanhado da justificativa e em
seguida das metodologias que serao utilizadas no decorrer desta pesquisa.

Devido a necessidade do funcionamento adequado do ambiente, o profissional
de Design de Interiores propde solugdes técnicas ao usuario, considerando o
grupo social ao qual o individuo pertence, suas limitacdes, necessidades
psicoldgicas e funcionais, e demais fatores que influenciam de forma direta ou

nao, no resultado final do projeto.

Ao longo das décadas, a forma como esses projetos sdo apresentados foi se
alterando e se tornando cada vez mais tecnoldgica e refinada. Inicialmente se
utilizava apresentagdes bidimensionais, desenhado e detalhado manualmente,
posteriormente, com o decorrer dos anos, progredia-se para utilizagao de
computadores como ferramenta chave, a qual é fundamental até os dias de
hoje. Com a chegada de tecnologias como a realidade virtual, a qual atrelada
ao projeto realizado tridimensionalmente em um computador, torna-se

inovador ao trazer a sensacao de imersao fisica em um ambiente virtual.

A Realidade Virtual (RV) possibilita que o usuario tenha a oportunidade de se
envolver por completo na atividade que estd sendo experienciada e a sua
utilizagao esta fortemente presente no mercado de jogos digitais, simuladores
de aviacdao e até mesmo na psicologia, auxiliando no tratamento de traumas,
até que esta tecnologia passou a ser utilizada também no design de interiores.
A proposta da inclusdo da realidade virtual ao design de interiores € promover
a0 usuario a interagao, imersao e envolvimento com o ambiente projetado que

esta sendo apresentado.
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Considerando que diversos grupos especificos constituem a sociedade, é
necessario analisar as particularidades de cada grupo, a fim de compreender
como a informagdo transmitida pelo designer é recebida pelo usuario. De
acordo com a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) nos ultimos anos, esta
havendo um crescimento progressivo da populagao idosa no Brasil, decorrente
da melhoria de qualidade de vida, este publico esta cada vez mais tendo acesso
a informacoes, sendo via televisiva ou internet, a OMS reforca que a estimativa
€ que até 2050 esta populacdo idosa dupligue.

Algumas das alteragdes naturais causadas pela idade incluem limitagdes fisicas
como reducao de amplitude dos movimentos. Entretanto, apesar dessas
alteracdes naturais causadas pelo envelhecimento, este grupo tem se tornado
cada vez mais independente na execucao de atividades cotidianas, e contudo
buscam concretizar suas necessidades e desejos de forma mais pratica

possivel.

Considerando isso, a busca autdbnoma por residéncias e apartamentos cresce,
e com chegada da realidade virtual ao design de interiores, empresas cada vez
mais adotam este recurso para aperfeicoar o método de apresentacdo do
projeto de interiores do ambiente. Além disso, vale salientar que, muitos idosos
vivem de forma excéntrica e ndo se reconhecem pela idade que tem, sentem-
se mais jovens e com bastante energia para desempenhar qualquer atividade

para ele proposto.

Em volta do mundo, na Europa, Estados Unidos, Australia e Canada ha um
investimento em moradias colaborativas voltadas para este pubico idoso. No
Brasil, ja existe a Vila dos Idosos, gerida pela Secretaria Municipal de Habitacao
e Cohab - SP, inaugurada em 2007 e estima-se que até 2020 havera a
inauguragao do Cohousing Vila ConViver, idealizado e desenvolvido por uma
grupo de professores da Unicamp, universidade localizada em Campinas, onde
a proposta é selecionar idosos que possuam algum tipo de afinidade para que
além de vizinhos, possam ser amigos e possam viver coletivamente, com

autonomia e respeitando as diferencas na execugao de suas atividades diarias.
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Tendo em vista que o publico idoso adquire limitacdes e mudancas fisicas
decorrentes do envelhecimento natural, torna-se necessario o estudo de como
€ percebido visualmente um ambiente em realidade virtual pelo grupo idoso, e
contrapor com a percepcao de um grupo adulto. As caracteristicas adquiridas
devido ao envelhecimento, em geral sao semelhantes, o que determina o grau
gue cada individuo ird atingir, sdo fatores como a qualidade de vida que o
mesmo teve ao longo do percurso, as condicdes socioecondmicas e as doencas

cronicas adquiridas ao longo da vida.

Para a presente pesquisa, foram considerados idosos os individuos a partir dos
60 anos de idade, isso porque como o Brasil se trata de um pais em
desenvolvimento, logo o idoso pode ser considerado a partir desta faixa etaria,
de acordo com o Estatuto do Idoso (2013). Os participantes do estudo nao
poderiam possuir deficiéncias visuais severas. Ao que diz respeito o adulto,
considerou-se individuos entre 18 e 30 anos, essa restricdo se deu ao fato que,
devido a diferenca de idade consideravel do idoso para o adulto de 30 anos,
poderia-se ressaltar as peculiaridades entre esses individuos de forma mais
clara. Além de que, de acordo com Besdine (2017) o processo de
envelhecimento humano se inicia a partir dos 30 anos de idade, sendo assim,
esta idade tornou-se referéncia para a classificacdo do adulto de maior idade a

participar do experimento.

Considerando que o uso da realidade virtual como ferramenta de trabalho tem
aumentado, ressalta-se a importancia de explorar o seu desempenho levando
em consideracdo um usuario idoso. Faz-se necessario compreender como é a
percepcao visual deste grupo, bem como as caracteristicas peculiares que ele
apresenta, a fim de minimizar a leitura visual inadequada do ambiente
proposto pelo designer e evitar a comunicacao falha, que a curto prazo pode
gerar consequéncias como insatisfacao pessoal do usuario idoso ao captar a
imagem de forma diferente ao que foi proposta no projeto, e a dificuldade de
exposicao do projeto feito pelo designer, devido a uma leitura distorcida do

que foi proposto.
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1.1 Objetivos do estudo

Nesta etapa, serao especificados quais os objetivos do presente trabalho, tendo

como partida o objetivo geral e, sequentemente, os objetivos especificos.
1.1.1 Objetivo Geral

Identificar, através do 6culos de realidade virtual, caracteristicas da percepcao

visual de um ambiente interno pelo publico idoso.

1.1.2 Objetivos Especificos

v Analisar a percepcao visual de idosos e adultos através do uso do Oculos
de Realidade Virtual.

v Identificar as principais caracteristicas na percepgao visual do publico
idoso, relacionadas a visualizagdo geral do ambiente e artefatos

especificos.

1.2 Justificativa

De acordo com a Projecao da Populagao, do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica — IBGE (2017), nas proximas décadas a populacao idosa brasileira
tenderd a crescer e, até 2043, um quarto da populacdo serd constituida por
pessoas com mais de 60 anos. Sabendo deste fato, € de suma importancia
considerar que crescera o numero de clientes que fazem parte deste grupo
social, e para satisfacao de ambas as partes, compreender a maneira mais
adequada de lidar com as situacdes de exposicao de projetos para leitura

visual.

Com a melhoria na qualidade de vida e aumento na expectativa etaria, o idoso
expde demandas relevantes em sua forma de enxergar as atividades
cotidianas, seja ela ir no mercado ou procurar uma residéncia para compra ou

aluguel. Esta geragao esta se tornando cada vez mais autbnoma, pois, com o



18

maior controle das enfermidades, estes idosos estao tendo mais interesse pela
informacao e atividade advindas da tecnologia, como acesso a celulares,
notebooks e tablets.

Com a melhoria da qualidade de vida do idoso e sua maior independéncia e
controle de sua vida pessoal, este publico tem crescido como clientes no
mercado de trabalho, inclusive para o profissional de design. E necessario que
o profissional esteja ciente e preparado para lidar com as particularidades deste
individuo e, por isso, o presente trabalho se faz necessario, pois através de um
estudo de caso, serao levantados dados que apontem quais sao estas
particularidades deste publico na percepcao visual através do oculos de

realidade virtual.

O 6culos de realidade virtual, estad se popularizando cada vez mais, por isso
verifica-se facilmente a sua utilizacao no ramo de design de interiores, e devido
a aos poucos estudos e pesquisas relacionando a realidade virtual com o
publico idoso, a corrente pesquisa pode oferecer parametros e recomendacgdes
do que pode ser feito para adequar o projeto visual para o este publico, a fim

de auxiliar os profissionais da area, estudantes e pesquisadores.

No ponto de vista econd6mico, com este estudo, o idoso que tem autonomia
para suas escolhas, e se sente seguro para realiza-las, passa a estar mais
integrado como consumidor final no mercado, podendo assim atribuir um
aumento de procura pelo profissional que oferece atendimento personalizado
e com estudo prévio para este publico. Sabendo que, ao visitar o designer ou
imobiliaria a qual deseja adquirir sua residéncia, sera atendido de forma

adequada, reduzindo controversas de informagdes visuais.

Considerando a importancia para a ciéncia, o presente trabalho servird como
referéncia de dados e informacdes para fins académicos e profissionais.
Apresentando dados coletados pela autora, a partir da andlise da percepgao
visual do idoso, podendo contribuir para uso em futuros trabalhos académicos
na area e atuacao profissional, este sendo significativo na area de design,

podendo ser usado como consulta, pesquisa e orientacdao. Considerando o
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Design, a pesquisa contribuira para com os projetistas, que terdo um acervo
de dados referente a percepcao visual do idoso e a realidade virtual, uma vez
gue, com o progressivo aumento da populacao idosa brasileira, o perfil do
cliente podera adquirir caracteristicas peculiares ao publico idoso, vale
ressaltar que é imprescindivel que o designer esteja apto para atender as

demandas e desejos dos clientes, qualquer que seja o perfil.

1.3 Metodologia Geral

Considerando o campo de atuacao basica, esta pesquisa se enquadra em uma
Pesquisa Tedrica, pois utilizou o conhecimento cientifico sem a inquietacao da
necessidade de uma aplicacao direta. Relacionado aos resultados, trata-se de
uma pesquisa Tedrico-Reflexiva, pois o resultado final do trabalho resultara em
conhecimentos tedricos que influenciardo para o entendimento da percepgao

visual do idoso.

Considerando a fundamentacao, e como os dados foram adquiridos, trata-se
de uma pesquisa Empirica, pois os dados adquiridos consistem em dados
gerados pelos idealizadores, apds a observacao feita analisando a reacao dos
individuos idosos e sua interacdo com a realidade virtual. Sendo assim, de
acordo com os procedimentos adotados na pesquisa, trata-se de uma Pesquisa
Experimental, tendo em vista que os dados foram coletados a partir da
apuracao do pesquisador em experimentos analisando a relacdo usuario idoso

e ambiente virtual, através do oculos de realidade virtual — RV.

Quanto aos objetivos, este estudo se refere a uma Pesquisa Explicativa, pois
além de descrever sobre os fatos, aborda também os motivos pelos quais
ocorreu. Neste trabalho além da analise da percepcao visual do idoso, foram
expostas as limitagdes e défitcs que podem ter levado aos resultados obtidos.
Este trabalho se enquadra também em uma pesquisa Interdisciplinar,
considerando que diversas areas de estudos serdao pautadas e tidas como

referéncias, sendo elas o Design de Interiores, a Ergonomia e a relagdao com o
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ambiente, a populacao idosa, e a tecnologia do Oculos de Realidade Virtual -
VR.

Esta pesquisa caracteriza-se como Multidisciplinar, considerando que sao
diversas areas do conhecimento envolvidas na pesquisa, como a Ergonomia,
Geriatria e Tecnologia. Partindo dos dados coletados, considera-se uma
pesquisa Objetiva, pois é observada a relacao do idoso com a percepgao visual
através do 6culos de realidade virtual —-VR, onde foram determinados critérios
de avaliacao por meio de comparacdes ao resultado de um grupo de adultos,
ao visualizar o mesmo ambiente em realidade virtual, onde foram estabelecidas
solugdes que auxiliarao no melhor desempenho da atividade do idoso na

interpretacao visual dos fatos propostos pelo profissional.

O fundamento da pesquisa é Qualitativo, ja que analisou as especificidades e
opinides deste estudo de caso em particular, os dados que foram coletados diz
respeito a um determinado grupo de idoso que serao avaliados quanto a sua
percepgao visual através da projecao de um ambiente pelo éculos de realidade
virtual — RV, servindo esta pesquisa, também como base e referéncias para
temas futuros. E sob consequéncia, o grau de generalizagao do presente estudo
trata-se do Estudo de Caso, tendo em vista que os dados coletados foi realizado
pelo pesquisador, de um publico em especifico. A amostragem do estudo,
caracteriza-se como Amostragem Nao Probabilistica por Tipicidade, ou seja,
foram livremente escolhidas as especificidades e individuos que seriam
analisados e contribuiriam para a formagao da amostra, selecionando um grupo
de idosos numa determinada faixa de idade que se enquadrava nos critérios
do trabalho.

O método de abordagem utilizado se caracteriza pelo Indutivo, pois originou-
se através da anadlise da percepgao visual de uma determinada quantidade de
idosos, que a partir dos estudos desses casos em particular podera ser

atribuida uma generalizacdo acerca da percepgao visual do publico analisado.
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Considerando o método de procedimento, apontou-se o Estruturalista, pois
foram abordadas diversas areas de estudo, como o Design de Interiores, a
Ergonomia, o Oculos de Realidade Virtual - VR, e 0 publico idoso. Desta forma
foi possivel separar a pesquisa, subdividindo-a de modo que figuem varios
topicos para a investigacdo, ou seja, o tema geral é fracionado em etapas
especificas, para que desta forma, possam vir a se unir novamente chegando

a uma conclusao.

Além da utilizacdo do método de procedimento Comparativo, onde este visa a
andlise de diferentes dados para que seja possivel a realizacdo de uma
comparacao, até a atribuicdo de um resultado. Este procedimento sera
imprescindivel para atingir os resultados esperados por esta pesquisa,
considerando que serd analisado dois publicos distintos, o publico idoso, que
serd referéncia dos resultados obtidos pelo trabalho, e o publico adulto, que
sera fundamental para compreender as principais diferencas entre a percepgao

visual do idoso com os individuos que ndo estdo classificados neste grupo.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O processo natural do envelhecimento abrange diversas mudancas biolégicas,
por isso, devido a sua complexidade, se faz necessario estudos
multidisciplinares para compreender este processo em individuos ativos, a fim
de encontrar alternativas que melhorem a qualidade de vida desta populacgao,
buscando manter cada vez mais idosos socialmente e economicamente
independentes e integrados a sociedade. Nesta secao sera abordado o aumento
da populacdo idosa no Brasil e ird apresentar os aspectos relacionados a
independéncia e autonomia cada vez mais comum em idosos ativos na

contemporaneidade.

2.1 Envelhecimento Humano

De acordo com Papalia, Olds e Feldman (2006), o estudo do envelhecimento é
subdividido em trés grupos, sendo eles: os idosos jovens, os idosos velhos e
os idosos mais velhos. Os idosos jovens se referem a individuos que possuem
entre 65 a 74 anos de idade, estes geralmente sdao mais independentes, ativos
e sadios. Ja os idosos velhos, sdo caracterizados pelos individuos de idade entre
75 a 84 anos e os idosos mais velhos possuem 85 anos ou mais. Estes dois
grupos apresentam particularidades em comum, em sua maioria tende a ja
estar fisicamente mais fragil e podem desempenhar com maior nivel de

dificuldade suas atividades diarias.

Para Bee (1997), somente a idade como fator determinante do individuo idoso
é relativo. Pois € possivel encontrar uma pessoa com 60 anos com diversas
limitagdes e incapacidades, ao contrario de um ser humano de 85 anos que
pode possuir mais autonomia e vitalidade. H&a uma outra classificacao
frequentemente utilizada pelos pesquisadores, a classificacdo por idade
funcional. Segundo Papalia (2006), a idade funcional é entendida como o quao
ativo e sadio é o corpo daquele individuo que possui a mesma idade cronoldgica
de outro idoso. Exemplificando, um idoso de 95 anos pode ser funcionalmente

mais ativo e sadio que um idoso de 65 anos.
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De acordo com a Organizacdao Mundial da Saude (OMS) e de acordo com o
Estatuto do Idoso (2013), idoso se caracteriza pelo individuo com 60 anos ou
mais. Atualmente o Brasil possui em média de 28 milhdes de pessoas
classificadas como idosas, representando 13% da populacao brasileira e esta
estimativa tende a dobrar nas préximas décadas, segundo a Projecdao da
Populacao de 2018, divulgada pelo IBGE. Com os avangos da medicina,
melhorias de higiene, acesso a saude de melhor qualidade e os direitos dos

idosos, este crescimento tende a ser mundial.

No Brasil, os direitos desta populacao idosa sao garantidos pelo Estatuto do
Idoso e pela Politica Nacional do Idoso, tendo suas Ultimas atualizacdes em
2003 e 1994, respectivamente. O papel fundamental dessas organizacdes, é
assegurar os idosos do acesso a uma saude de qualidade, assisténcia social,
habitacao, meios de transporte, cultura, esporte, lazer, educacao,
profissionalizacao, previdéncia social e o direito a liberdade, o respeito e a

dignidade.

O ser humano naturalmente tende a estar preocupado com a velhice, e cada
um encara este processo de forma diferente. O envelhecimento é um fato que
atinge todos os seres humanos, sendo caracterizado como um processo
dinamico, progressivo e irreversivel, ligados intimamente a fatores bioldgicos,
psiquicos e sociais (BRITO E LITVOC, 2004). Ha quem interprete este momento
como o ponto mais alto de sabedoria da vida, ha também quem considere um

periodo de vulnerabilidade e dependéncia.

De acordo com a OMS (2014), qualidade de vida é denominado como a
“percepcao do individuo de sua posicao na vida em relagdo ao contexto e
sistemas de valores nos quais se insere bem como seus objetivos,
expectativas, padroes e preocupagoes”. Entretanto, mediante a qualidade de
vida do idoso atualmente, torna-se a cada dia mais comum nos depararmos
com idosos independentes. Podendo atribuir a esta etapa da vida humana como

o momento para que os individuos optem por um estilo de vida mais saudavel,
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a fim de melhorar sua qualidade de vida e a cada dia mais manter sua

independéncia e autonomia.

2.2 Envelhecimento da populacao no Brasil

Nas ultimas décadas, segundo o IBGE, o Brasil vém apresentando um declinio
no que diz respeito as taxas de natalidade e de mortalidade, provocando
mudancas no ritmo de crescimento da populacdao, consequentemente
aumentando com o passar dos anos o numero de idosos residentes no Brasil,
promovendo uma base demografica para um envelhecimento real da

populacgao.

Desde 1970, com a migracao das familias de zona rural para a zona urbana,
resultou-se uma modificagao no modo de viver desta populacdo, ocasionando
a diminuicao da taxa de mortalidade infantil, por exemplo (LEONE; MAIA;
BALTAR, 2010). Com a vinda desta populacao para a cidade, aumentou o
acesso ao mercado de trabalho e consequentemente a possibilidade de
alcangar uma maior renda familiar (FELIX, 2007). Devido a transicao desta
populagdo para zona urbana, houve uma mudanga econdmica que influenciou
diretamente nas condicdes de salde dessas familias, considerando que passou-
se a usufruir de melhores condigdes de saneamento basico, utilizagdo de
vacinas e consultas regulares aos postos médicos (FELIX, 2007). Essas
melhorias contribuiram para que o envelhecimento ocorresse de forma mais

saudavel e ativa tanto economicamente, quanto socialmente.

Fatores como esses foram determinantes para a modificacdo da estrutura na
piramide etaria do Brasil. Aos poucos, o topo representando a populacdo idosa
aumenta, e a base representando a populacao jovem, estreita. Em 2017, o
numero de idosos no Brasil ultrapassou os 30 milhdes. De acordo com o IBGE
(2017), esta tendéncia de crescimento se mantém. O grafico a seguir (grafico

1), apresenta a distribuicao da populacao brasileira no ano de 2017.



25

Grafico 1: Distribuicdo da populagdo por sexo e grupo de idade - 2017

Anos % da populagao Anos
80 ou mais 80 ou mais
75-79 75-79
70-74 70-74
65 - 69 65-69
60 - 64 60 - 64
55-59 55- 59
50 - 54 50 - 54
45-49 45- 49
40-44 40- 44
35-39 35-39
30-34 30-34
25-29 25-29
20-24 20-24
15-19 15-19
10-14 10-14
5-9 5-9
0-4 0-4

Fonte: IBGE (2017)

E possivel perceber que ainda que tenha ocorrido um aumento no néimero de
idosos na composicao da populacao brasileira, se comparado aos dados
apresentados da populacao adulta, os resultados sao diferentes. Entretanto,
pesquisas realizadas pelo IBGE junto a PNADE- Pesquisa Nacional por Amostra
de Domicilios Continua, afirmam que até 2060 a piramide etaria estara
adquirindo o formato de funil, ou seja, haverda um numero de populacdo idosa
maior que populagao adulta. Estima-se que em 2060, os idosos com mais de

65 anos constituam 25,5% da populagao brasileira.

Diante dessas informagdes, se faz necessario que o envelhecimento
populacional esteja como uma das prioridades nas gestdes de saude do Brasil,
e haja um continuo estudo na area, para que melhores servicos sejam

ofertados a este publico que a cada dia cresce.
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2.3 Efeitos do Envelhecimento

O envelhecimento possui suas caracteristicas e pode ser analisado a partir de
diferentes aspectos, seja ele psicoldgico, cronoldgico, social ou biolégico. A
cultura em que o individuo considerado idoso esta inserido, também é um
determinante que influencia na formagdao das caracteristicas do
envelhecimento. O conceito de envelhecer é multidisciplinar, e excede as
dimensodes da idade cronoldgica (SCHNEIDER, IRIGARAY, 2008).

A anadlise do envelhecimento através do conceito da idade psicoldgica, de
acordo com Hoyer e Roodin (2003), pode ser caracterizada como as habilidades
adaptativas do individuo a se ajustarem ao meio, ou seja, as pessoas para
estarem adaptadas ao meio em que vivem, utiliza de diversas caracteristicas
psicoldgicas, como a memodria, o controle das emogoes e a inteligéncia. Este
conceito pode ser exemplificado a partir de pessoas jovens que ao possuir
determinadas caracteristicas psicoldgicas, sao consideradas psicologicamente

jovens ou psicologicamente velhas.

Royer e Roodin (2003), aplicam uma definicdo também para o que é nomeado
de idade cronoldgica. Segundo estes autores, a idade cronoldgica considera a
passagem do tempo no que diz respeito aos dias, meses e anos desde o
nascimento do individuo. Esta é uma classificagcdo popularmente conhecida e
utilizada, e se trata de um forma simples de se obter informacdes sobre uma
pessoa. E uma classificacdo da idade que ird influenciar nos comportamentos

ao longo tempo.

Considerando a idade biolégica, Costa e Pereira (2005) definem como as
modificacdes corporais e mentais que vao sendo atribuidas com o decorrer dos
anos e desta forma caracterizando o envelhecimento humano. Estes autores
reforcam que uma das modificagdes corporais adquiridas pelo envelhecimento
se trata da diminuicao de estatura, causada pela diminuicdo da altura vertebral
devido a reducdo da massa Ossea e outras alteracdes degenerativas da coluna

vertebral, estudos revelam que cerca de 1cm de estatura é diminuido a cada



27

década. Além disso, pele fica mais fina e fragil, menos elastica e menos oleosa,
podendo perceber alteracbes também na capacidade de audicao e da visao,

havendo em ambos uma reducao significativa.

Considerando a idade bioldgica, as modificacdes corporais causadas pelo
envelhecimento sdao diversas e variam de acordo com as particularidades de
cada individuo. Segundo Prado (2002), algumas das caracteristicas do
envelhecimento como a modalidade sensorial olfato é pouco afetada,
entretanto, quando se refere a audicao, geralmente, a alteracao ao longo dos
anos é significativa. Considerando o equilibrio, a audicdo e a visdo estes se
tratam das areas mais afetadas, podendo comprometer também o sistema
cardiovascular, sistema urinario, sistema respiratdrio, sistema gastrintestinal

e sistema nervoso.

Os sinais do envelhecimento das funcionalidades do corpo vao aparecendo de
forma gradativa e natural, algumas alteragdes sao percebidas como a perda
gradativa da capacidade de adaptacao, funcionais energéticas e biomecéanicas.
Este processo é decorrente de processos fisioldgicos naturais e é conhecido

como senescéncia (NERI, 2008).

Segundo Fajardo (2003), a arterosclerose, nome dado ao processo de
envelhecimento das grandes e médias artérias tornando-as estreitas e rigidas,
trata-se também de uma enfermidade relacionada ao envelhecimento
comumente diagnosticada em idosos. Terra (2002) inclui também a artrite
reumatdide como uma enfermidade do envelhecimento, esta a qual influencia
diretamente na qualidade de vida do individuo, podendo gerar a necessidade

de adaptacao para realizagdes de atividades do cotidiano.

De acordo com Iida (2005), outra caracteristica atribuida ao envelhecimento é
perda gradativa da capacidade de manejo. O manejo se trata da acao de
movimentar ou acessar um produto, através da mao, podendo ser classificado

como manejo grosso ou fino. O tipo que mais sofre redugao de capacidade para
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um idoso € o manejo fino, conhecido também como precisao, onde os

movimentos realizados geralmente necessitam da acao das pontas dos dedos.

Os efeitos decorrentes do envelhecimento sao diversos e variam de acordo com
cada individuo. Foram citados algumas dessas caracteristicas, entretanto
diversas outras podem ser estudadas. Segundo Paiva (2012), diversas
modificacdes caracteristicas sdo notadas no processo de envelhecer, inclui
cabelos brancos, calvicie, reducdo de estatura, perda de massa muscular e
outras infinidades de alteracdes no corpo humano. Vale ressaltar que ha muitos
idosos que envelhecem de forma saudavel e sentem de forma minima essas
alteragdes decorrentes da idade, esses efeitos podem variar a cada individuo
idoso, a depender da qualidade de vida que ele obteve ao longo dos anos e até
mesmo a forma como lida com as atividades diarias, sendo ativo, excéntrico e

disposto.

2.4 Idosos e autonomia na contemporaneidade

Através das estatisticas do IBGE (2017), é comprovado que com o passar dos
anos a populacao idosa tende a crescer cada vez mais. Este crescimento se
deve principalmente a melhoria da qualidade de vida desses individuos. Os
seres humanos tém procurado manter um estilo de vida mais saudavel, que
interfere diretamente na longevidade do ser. Comumente é possivel encontrar
nos centros urbanos campanhas em promocdo a saude, incentivando a pratica
de exercicios fisicos, consultas regulares aos centros médicos e incentivos para

a busca de uma melhor alimentacgao.

O envelhecimento, segundo Neri (2007), pode ser entendido como um
processo fisioldgico que possui alteragoes tipicas e inevitaveis. Diversos fatores
sao determinantes para que o idoso se sinta autdbnomo em suas atividades
cotidianas, sentindo-se seguro até mesmo para morar sozinho e lidar com
todas as situacoes rotineiras. De acordo com Who (2015), o ser humano possui
habilidades que juntas sdo responsaveis pela composicao de sua capacidade
intrinseca, ou seja, esta capacidade ird determinar o quao apto o individuo

idoso esta para realizar suas atividades rotineiras e tomar decisoes.
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Moraes e Cintra (2013) complementam os estudos subdividindo a capacidade
intrinseca em quatro fatores, sendo a cognicao, o humor, a mobilidade e a
comunicagao. A cognicdo € responsavel pelo entendimento da capacidade de
solucionar problemas e compreender atividades do cotidiano. O humor esta
diretamente relacionado com a vontade e o estimulo de estar integrado a
sociedade e execucao de tarefas. A mobilidade diz respeito a fatores referentes
a mobilidade fisica, ou seja, a capacidade de deslocamento, manipulacdo de
objetos, autonomia fisica. E por ultimo, a comunicacdo que possui direta
influéncia quanto a auto estima do idoso, sendo explicada como a capacidade

de interagao social do individuo.

De acordo com a PNAD, o nimero de idosos que moram sozinhos cresce
progressivamente. O IGBE divulgou em 2012 que em 1992, 1,17 milhdes de
idosos residiam sozinhos e este valor triplicou quando comparado a 2012 que
os resultados chegaram a 3,7 milhdes de residentes idosos. Um estudo
realizado pela Organizacao das Nagdes Unidades (ONU) analisou os idosos
residentes sozinho, e expandiu esta pesquisa comparando os resultados em
130 paises, com o auxilio da United Nations, 2015. Os resultados obtidos
concluiram que um em cada sete idosos participantes da pesquisa residem
sozinhos, sendo aproximadamente dois tercos representado por mulheres. Em
alguns paises, como o Brasil, existe uma tendéncia a favor da moradia

independente e autbnoma.

De acordo com Kalache (2008), um dos fatores que podem ser determinantes
para que os idosos decidam residirem sozinhos, se trata da fragmentacao e
dispersao da familia, ou seja, em muitos casos quando os filhos saem de casa
muitas vezes migram para um outro estado e até mesmo pais, os idosos
decidem se manter em sua residéncia, em algumas vezes sem conjuge . O
autor afirma que, a cada dia os idosos querem se tornar mais independentes,
destacando as mulheres que em alguns casos apods ficarem viluvas, tomam a
decisdo de morar sozinha, e geralmente desconsideram até mesmo a vivéncia

com um companheiro.
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A PNAD realizou um estudo sobre a caracterizacdo da familia brasileira, os
autores Pritcheet e Viarengo (2012) reforcam estes estudo e afirmam que ao
longo de milénios o sindbnimo de felicidade e prosperidade estavam diretamente
relacionados com a quantidade de descendentes de uma familia, acreditava-se
este era o legado para se alcancar o sucesso diante da sociedade. Entretando,
os estudos realizados pela PNAD em 2014 ressaltou que atualmente o sinbnimo
de sucesso na sociedade, prosperidade e felicidade estd em uma direcao oposta
ao que diz uma familia numerosa. Acredita-se que esta geragao esta investindo
a cada dia em sua qualidade de vida, em busca de independéncia e autonomia
gquando alcancar o estado de velhice, com a ideologia de nao se tornar

dependentes de filhos ou parentes para realizacdao das atividades cotidianas.

As melhorias nas condicdes de vida obtidas com os avangos da tecnologia e da
medicina tém aumentado a expectativa de vida do ser humano, com isso, os
idosos estdo envelhecendo de forma cada vez mais autdbnoma e ativa. Diante
deste fato, torna-se a cada dia mais comum encontrar idosos inseridos no
mercado de trabalho e na pratica de atividades fisicas como pilates, caminhada

e danga, por exemplo.

2.4.1 Cohousing Sénior: Comunidade para idosos

O envelhecimento populacional e as novas configuragdes familiares, tém
gerado a curiosidade em determinados grupos pela busca de uma nova
maneira de moradia independente e com qualidade de vida, isto ocorre
inclusive com grupos de idosos. O Cohousing (traduzindo para o portugués
como Co-Lares) é um projeto que surgiu em meados dos anos 70 na
Dinarmarca e a partir disso espalhou-se em volta do mundo na Europa, Estados
Unidos, Austrdlia e Canada. Entretanto, surgindo como uma proposta de

moradia colaborativa que englobasse diversas faixas etarias.

No Brasil, ja existe o Cohousing Sénior Vila dos Idosos gerida pela Secretaria
Municipal de Habitacao e Cohab - SP, inaugurada em 2007, que tem como

publico residente os idosos. Estima-se que até 2020 havera a inauguragao do
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Cohousing Sénior Vila ConViver, idealizado e desenvolvido por uma grupo de
professores da Unicamp, onde a proposta é selecionar idosos que possuam
algum tipo de afinidade para que além de vizinhos, possam ser amigos e
possam viver coletivamente, com autonomia e respeitando as diferencas na

execugao de suas atividades diarias (figura 1).

Figura 1: Cohousing Vila ConViver
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Fonte: Site Vové Nilva (2018)

De acordo com Lilian Avivia Lubochinski (2017), uma das professoras da
Unicamp e idealizadora do Cohousing Sénior Vila ConViver no Brasil, é possivel
entender o Co-Lares como moradia individual, onde mantém uma relacdo de
amizade com os vizinhos, compartilha de ambientes de convivéncia em comum
e 0s moradores participam ativamente de todas decisdes. O objetivo deste
projeto é gerar um lago ente os moradores além de promover a igualdade de
género. McCamant e Durret (2011), complementam que este projeto promove
a interagao entre os moradores e auxilia no desenvolvimento do senso de
comunidade, isto porque deste o principio hd a participacdo de toda a
comunidade no planejamento das residéncias até mesmo ao resultado final do

projeto.

E possivel encontrar este modelo de habitacdo também no estado da Paraiba,
em algumas cidades como Campina Grande e Cajazeiras, o programa Cidade

Madura, é um projeto do Governo da Paraiba destinado ao publico idoso de
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baixa renda. Conhecido também como Condominio dos Idosos, a estrutura se
assemelha a um condominio, que oferece posto de salde, horta comunitaria,
academia ao ar livre, centro de convivéncia e até mesmo espaco para pratica
de fisioterapia. De acordo com o programa, a proposta de Cohousing se

mantém, casas individuais e areas de convivio com outros moradores.

Figura 2: Cidade Madura, Paraiba.
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Fonte: Site da Prefeitura da Paraiba (2015)

Outro projeto ja existente no Brasil é a Vila Dignidade, iniciada em 2009 no
estado de Sao Paulo, também é voltado a idosos independentes de baixa renda
e ja possui unidades nas cidades de Ribeirdo Preto, Avaré e Mogi das Cruzes.
Com o objetivo de preservar as condicdes de autonomia dos idosos, as
residéncias foram projetadas com base no conceito do Design Universal e da
Ergonomia, considerando as especificacbes deste publico e projetando
ambientes que sejam acessiveis e seguros para a comunidade. Nesta Vila é
possivel contar com casas que possuem barras de apoio, corredores largos,

rampas para acesso e pisos antiderrapantes.

De acordo com Bento da Costa Carvalho Junior, professor doutor da
Universidade Estadual de Campinas (Unicamp), o projeto Cohousing Sénior
tem missao exercer a solidariedade, favorecendo o envelhecimento saudavel e
autbnomo de toda a comunidade através de apoio mutuo, incentivo,

cooperacao, trabalho em equipe e respeito a todas as individualidades de cada
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individuo, respeitando os limites e incentivando a independéncia e autonomia
na realizacao das atividades diarias, tanto de atividades bésicas, como higiene
pessoal e alimentacdao, quanto de atividades instrumentais, como fazer

compras, cozinhar e se atualizar através das tecnologias.

Diante do parametro atual quanto ao crescimento progressivo da populagao
idosa é de suma importancia compreender as peculiaridades que um projeto
desenvolvido para o publico idoso pode possuir. Este publico estd cada vez
mais ativo e autdbnomo e por isso busca de forma independente com maior
frequéncia por imdveis e reserva de hotéis. Com o avanco tecnoldgico, essas
acoes podem ocorrer de tanto virtualmente quanto presencialmente através do
oculos de realidade virtual, permitindo ao cliente idoso que a partir de imagens
disponibilizadas ele perceba o servico que ird contratar. Sendo assim, ao
projetar para este publico especifico vale considerar se atentar as
caracteristicas da percepgao visual distinta que os idosos possuem, quando

comparado ao publico adulto.
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2.5 Percepcao Ambiental

O espaco é a matriz da ambientacdao para a relacao entre os seres humanos e
ao mesmo tempo se trata de um ambiente relacionado aos valores culturais e
sociais (FISCHER,1994). De acordo com Martins (2006), na Ergonomia do
Ambiente Construido-EAC os estudos se relacionam principalmente com a
interacdo do usuario com o espaco, necessitando de estudos multidisciplinares
ligados ao ser humano e ao ambiente fisico. Essas disciplinas tratam de
assuntos como antropometria, psicologia, arquitetura, design e estudos sobre
a percepcao ambiental. Nesta secao serd abordado conteldos referentes a
Ergonomia do Ambiente Construido, enfatizando a percepcdo ambiental.
Adiante sera tratado sobre a percepcgao visual e como ocorre esta percepcao
no individuo idoso, além da apresentacdao de estudos referentes ao

funcionamento do olho humano.

Segundo Villarouco (2007), a Ergonomia do Ambiente Construido (EAC),
conhecida também como Ergonomia Ambiental, ultrapassa os meios das
questdes arquitetonicas, pois a énfase estd na adaptabilidade e conformidade
do espaco com relagao as atividades que serdo desenvolvidas nele. A autora
considera fundamental observar os sentimentos e a percepgao que o usuario
possui com o ambiente, ressaltando a importancia da cognicdo humana. Para
Bins Ely (2003), quando um ambiente corresponde as necessidades dos
usuarios em termos de funcionalidade e em termos psicoldgicos, certamente

tera um impacto positivo na realizagdo das tarefas a serem executadas.

De acordo com Rangel e Mont’alvao (2015), a relacago do homem com o
ambiente necessita, para a realizacao de alguma atividade, da captacao e
entendimento de diversos elementos que fazem parte da composicao do
ambiente. Pacheco e Silva (2007) complementa, a percepcao ambiental
atualmente se trata de um tema recorrente que auxilia na consciéncia e
execucdo de atividades individuais e coletivas, por isso o estudo da percepcao

ambiental se faz necessario para que seja possivel um melhor entendimento
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da relacao do individuo com o ambiente a fim de compreender as expectativas,

satisfacoes e insatisfacoes.

Attaianese e Duca (2012) afirmam que o ambiente construido deve considerar
guestdes que cumpram sua funcionalidade de forma pratica, levando em conta
para qual fungao sera destinado o ambiente e quais atividades serdo exercidas
no meio. Ressalta-se que esta concepcao de projeto pondera e analisa as

especificidades de cada usuario, considerando suas limitacdes e capacidades.

Os estudos de Okamoto (2002) reforcam sobre a percepcao ambiental,
trazendo a ideia que as sensagdes que sentimos no ambiente sao relacionada
aos estimulos que o mesmo proporciona. A partir dessas sensacoes,
involuntariamente o nosso cérebro seleciona os aspectos de maior interesse
ocorrendo assim a percepcao (imagem) e a consciéncia (sentimento), a partir
da interpretacao, conduzindo a um comportamento de satisfacdao ou

insatisfacao.

A forma como o ambiente sera planejado, influencia diretamente no cotidiano
e na realizagdo de tarefas do individuo, por isso a percepcao ambiental
considera diversos fatores para serem analisados e levados em consideracao
durante uma andlise ambiental ou etapas de projeto. Vale ressaltar a
importancia da percepcdo da cor e do layout em um ambiente, estes sendo

apenas alguns fatores que podem ser analisados.

A cor estad diretamente relacionada a luz, de acordo com Goldmann (1966) a
utilizagao da cor pode vir sendo utilizada a mais de 200 mil anos. Desde os
tempos mais remotos ela esteve presente exercendo a funcao de expressar e
enfatizar quando aplicada a algum elemento. O layout se refere a distribuicao
espacial e a proporcao dos diversos elementos que estao compondo o
ambiente, por exemplo, a proporcao dos objetos de decoracao com relacao ao
meio, a distancia e distribuicdo desses objetos com relacdo ao espaco.
Guimaraes (2004) reforca que o layout esta relacionado com a melhoria no

processo de comunicagao entre os individuos.
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Considerando essas definicoes com base em alguns estudiosos, a Ergonomia
do Ambiente Construido tem como esséncia analisar a interagao do individuo
com o ambiente, com os objetos, com as cores, com os mobilidrios, com a
realizacao de tarefas e todos os outros meios que fagam parte do ambiente.
Faz-se necessario considerar as influéncias, especificidades e caracteristicas de
cada item presente no ambiente, pois a partir disso cada individuo tera sua

percepcao ambiental.

2.6 Percepgao Visual

O sentido da visao é um dos principais meios do ser humano interpretar o meio
em que vive. Os estimulos visuais que recebemos ao realizar o simples ato de
olhar ao nosso redor, sdo muitos. A partir da nossa percepcgao visual somos
capazes de distinguir se a imagem que recebemos é agradavel ou desagradavel
aos olhos. Para que a percepgao visual acontega, diversas estruturas do corpo
humano se conectam. O orgdo gerador principal se trata do olho humano,
entretanto para que a imagem se forme e seja interpretada um sistema

complexo é formado.

Para haver a percepcgao visual, o olho humano detecta a luz, forma a imagem
e interpreta. Contudo este processo nao ocorre de maneira tao simples, na
figura a seguir (figura 3), é possivel encontrar os principais componentes

responsaveis pela formacdo da imagem no olho humano.
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Figura 3: Esquema anatdmico do olho humano
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Fonte: Visual Medical Centre. Adaptado por BAIAO (2013).

De acordo com Seeley, Stephens e TATE (2001), a cérnea trata-se do primeiro
componente refractivo do olho desempenhando papel fundamental na
formacgao da visdo. Os raios de luz sdo refractados e focados pela cornea e
cristalino. A cornea age como uma lente por cima da iris, sendo responsavel
pelo foco da luz recebido pela pupila em direcao da retina. Seguindo as ideias
dos autores, a iris é caracterizada pela parte colorida do olho, e fica em volta

da pupila, a parte preta que enxergamos.

Segundo Kaufman e Alm (2003), o cristalino é o segundo componente
refractivo do sistema. E transparente e biconvexo, e possui uma grande
concentracao de proteinas cristalinas. Um cristalino em seu estado saudavel
possui as cristalinas a determinado espaco umas das outras, quando este
espaco € desconsiderado e ha uma agregacao dessas proteinas, ocorre a défict
que acomete varios idosos, a catarata. A principal funcdo do cristalino & a

variacdo dioptrica. Os autores complementam que esta variagdo &

caracterizada pela contragao e relaxamento dos musculos ciliares. Quando ha
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a contracdo, o olho possui o foco da visao para objetos perto, e quando ha o

relaxamento este foco se mantém apenas para objetos longe.

O préximo sistema a receber a imagem trata-se da retina, de acordo com
Atchison e Smith (2000), a retina é a estrutura sensorial do olho humano que
transforma a luz em um estimulo nervoso e o envia até o cérebro, ou seja, esta
é a parte responsavel pela formacdo da percepcao visual. Entretanto, quando
a imagem chega até a retina, ela se apresenta de forma invertida, necessitando

da acao cérebro para interpretar a imagem convertida.

E possivel exemplificar infinitas situacBes que se trata de percepcdo visual. O
simples fato de abrir os olhos e enxergar a luz do dia, trata-se de percepgao
visual. O ser humano é constantemente estimulado por informacdes visuais as
guais os idosos também estdo sujeitos. Se a percepcao visual de um ambiente
se relaciona com os sentidos, referéncias e culturas de um individuo, sendo
assim, por ter tido um repertério de criagao diferente por consequéncia a

percepcao ambiental de idosos podem ser distintas.
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2.7 Realidade Virtual

A cada dia a realidade virtual ganha mais espaco. Apesar de se tratar de uma
tecnologia iniciada nos anos 60, ainda estd sendo absorvida pela sociedade.
Algo que antes era considerado apenas para fins recreativos como os video
games, hoje esta sendo imerso em diversas areas de conhecimento, entre elas
o Design de Interiores. Esta secao ira apresentar informagdes quanto a um
breve contexto histérico, ao conceito de RV, suas possiveis aplicagdes incluindo
dentro do design de interiores e a relagao do idoso com a realidade virtual.

De acordo com Bioca (1995 apud KIRNER; TORI, 2004), a nomenclatura
Realidade Virtual foi designada por Jaron Lanier, artista e cientista que juntou
dois conceitos antag6nicos, o mundo real com o mundo virtual. Segundo
Jacobson (1994), o ponto de partida da RV na histdria se deu na industria de
simulacdo, através dos simuladores de vbo utilizados apds a Segunda Guerra

Mundial nos Estados Unidos.

Quando aplicado a RV no ramo de entretenimento, umas das primeiras
influéncias que marcou o surgimento da realidade virtual foi o simulador
Sensorama (figura 4). Este equipamento possuia caracteristicas que
estimulava diversos sentidos do corpo humano, tornando uma experiéncia
multisensorial através da apresentacdao de filmes tridimensionais, aromas e
vibragdes sicronizadas a atividade que estava sendo apresentada no
Sensorama (JACOBSON, 1994).

Figura 4: Sensorama

)

Fonte:“‘li"’imentl, 1994, p,39.
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Para Pimentel e Teixeira (1995), a realidade virtual se trata do uso de uma alta
tecnologia que possui a finalidade de convencer o espectador de que ele se
encontra em uma realidade distinta, fazendo com que o usuario tenha sensacgao
de envolvimento por completo com a experiéncia. Ja para Latta (1994) a RV
trata-se de uma avancada interface de interacdo homem-maquina que busca

simular um ambiente real e estimula que os usuario interaja com ele.

Diante dos conceitos apresentados, é possivel caracterizar a realidade virtual
como a vivéncia de uma experiéncia que estimula a imersao e interacao do
humano com a maquina em RV. De acordo com Machover (1994), para haver
uma verdadeira experiéncia com a RV a imersao e envolvimento é crucial, pois

o autor afirma que esta vivéncia estimula a criatividade e a produtividade.

Tratando de uma definicao de realidade virtual mais recente, Kirner e Kirner
(2011) caracteriza a RV como um técnica de interface computacional que
considera o espaco tridimensional, que estimula trés sentidos do usuario, a
audicdo, a visdo e o tato, tornando a experiéncia completa. Os autores
reforcam também que, inicialmente, a RV para acontecer necessitada de uma
grande plataforma, como um computador. Entretanto, com os avancos
tecnoldgicos e aprimoramento deste equipamento, a aplicacdo da realidade
virtual passou a ser realizada através de aparelhos menores como

microcomputadores e aparelhos celulares.

Na atualidade, com os avancos tecnoldgicos a realidade virtual se tornou uma
alternativa vidvel para a industria, constantemente preocupadas a desenvolver
mercadorias que possuam a funcionalidade que atenda as necessidades para
serem utilizadas junto a realidade virtual. Parisi (2015) afirma que a RV
possibilita ao ser humano simular o mais complexo e diversos grau de
realidade, proporcionando a chance de conhecer diferentes lugares, ter
sensagoes unicas, buscar e explorar suas curiosidades, e exercitar o imaginario

através de uma experiéncia imersiva no mundo virtual.
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De acordo com Schmalstieg (2016), a RV esta evoluindo de tal forma que as
imagens e objetos apresentados tridimensionalmente em muitos casos estao
sendo quase confundidos com a realidade. Trata-se de uma alta qualidade de
resolucao e investimento tecnoldgico, para que a experiéncia no ambiente em

realidade virtual se torne cada vez mais préximo ao real.

Segundo os autores Tori, Kirner e Siscoutto (2006), nao existe apenas uma
classificacao em que a realidade virtual se encaixa. A depender da forma como
o usuario esta utilizando a RV, a classificacdo podera sofrer alteracoes,
caracterizando-se como realidade virtual imersiva ou realidade virtual nao-
imersiva. Na realidade virtual imersiva (figura 5), o usudrio passa pela
experiéncia com uma sensacao de estar dentro da apresentacao, ou seja, se
trata de uma forma em que, por meio de equipamentos especificos como o uso
do Oculos de Realidade Virtual, luvas ou capacetes, o individuo sinta-se dentro

do mundo virtual, tornando a experiéncia completa e empolgante.

Figura 5: Realidade Virtual Imersiva

\

Fonte: Oculus, 2019.

Ja quando se trata da realidade virtual ndo imersiva (figura 6), ainda de acordo
com Tori, Kirner e Siscoutto (2006), a experiéncia ndo acontece de forma
completa. O usuario imerge parcialmente no mundo virtual, pois ndo se utiliza

de equipamentos que o isole dos acontecimentos do mundo real. Geralmente
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a projecdo do evento em RV é transmitida através de um monitor, sem o auxilio

demais instrumentos.

Figura 6: Realidade Virtual Nao-Imersiva

Fonte: Desconhecida. Coletado no Google.

As autoras Rodrigues e Porto (2013), argumentam que o intuito é que a
realidade virtual estimule a maior quantidade de fatores sensoriais possivel,
pois desta forma o usuario ird vivenciar a experiéncia por completo, sentindo-
se imerso no mundo virtual e aproveitando ao maximo a interagdo com a

realidade virtual.

2.8 A tecnologia e o publico idoso

E fato gue com o crescente numero da populacdo idosa e os avancgos
tecnoldgicos, melhorias de acesso e de qualidade de vida, esta populagao esta
a cada dia mais imersa no mundo tecnoldgico. Situacdoes que ha 20 anos, por
exemplo, ndo se encontrava hoje em dia é possivel vivenciar diariamente, um
relato disso trata-se da utilizacao de aparelhos celulares. Para Nogueira
(2008), apesar desta inclusdo digital ja estd havendo, a tecnologia ainda se
trata de uma restricdo para os idosos. As dificuldades de acesso se da
principalmente pela falta de compreensdo da linguagem tecnoldgica. Atividades
cotidianas e basicas, pode se tornar um impecilio para a realizagdo, como por

exemplo a utilizacdo de um caixa eletrénico instalado em um banco.
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Conforme Kachar (2001), o perfil do idoso do século XXI mudou, ndo se trata
mais de um individuo que se retrai em seus aposentos, estd sendo possivel
perceber que a cada dia os idosos estdao se tornando pessoas mais ativas, com
capacidade e autonomia para produzir, participante do consumo e
consequentemente participante do consumo tecnoldgico. Pasqualotti (2003)
complementa que, ha 16 anos, a midia ja estava alerta quanto a este novo
perfil de consumidor, passa-se a criar e divulgar mecanismos que conversem
com a linguagem do publico idoso, utilizando de fontes como a internet, por
exemplo, a fim de redefinir a forma como o envelhecimento é enxergado. Estas
atitudes, certamente contribuirdo para a inclusao digital dos idosos, o novo

perfil de consumidor.

2.9 Oculos de Realidade Virtual

O Head-Mounted Display (HMD), ou simplesmente Oculos de Realidade Virtual
é uma das formas de aplicagdo da realidade virtual mais popular. De acordo
com Botega e Cruvinel (2009), atualmente o HMD trata-se do aparelho de RV
que apresenta o melhor custo-beneficio, além de um étimo desempenho. O
oculos de realidade virtual é caracterizado como um dos equipamentos que
pode ser utilizado para que ocorra uma experiéncia de realidade virtual por

imersao.

Ao vestir este aparelho, a regido dos olhos se encontram isoladas do mundo
real, e sempre ao passar por esta experiéncia recomenda-se a utilizacdo de
fones de ouvido para animagoes que possuam audio, desta forma, fazendo com

que a experiéncia se torne mais imersiva e empolgante.

O HMD é composto basicamente por um conjunto de lentes, em alguns modelos
apesenta-se duas minusculas telas de TV. Rodrigues e Porto (2013) afirmam
gue as lentes sao responsaveis pelo foco e pela ampliagdo do campo visual do
video. Os modelos de HMD que estdo sendo bastante utilizados, trata-se dos
gue possuem suporte para o celular (figura 7), exercendo o mesmo a fungao

de uma TV. Barros e Toneo (2018) reforgcam, através de estudos que aumentou
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a popularizacao destes modelos de HMD em 2017. Este modelo de éculos é
configurado basicamente com a carcaca e o par de lentes que ira realizar a

transformacgao da imagem do aparelho em realidade virtual.

Figura 7: HMD com suporte para celular

Fonte: Site Ponto Frio

Entretanto, apesar de ter se tornado um modelo mais popular entre os
consumidores da realidade virtual, para que seja possivel a realizacdo da
atividade com o celular, é necessario que o aparelho possua algumas
especificacdes técnicas em suas configuragcdes, como por exemplo a presenca

de giroscdpio e uma tela com alta resolugao.

Para a aquisicdo de um HMD, é possivel que a experiéncia seja vivenciada com
um investimento médio de R$100,00, no Brasil. Entretanto, o valor ira
depender do modelo e da marca, podendo variar entre R$60,00 e R$4mil reais,

como é o exemplo do modelo do Playstation VR.

E possivel encontrar uma versdo disponivel na plataforma Google, bastante
acessivel e que pode ser criada em casa, o Google Cardboard lancado em 2014.
Sua estrutura consiste em uma carcaca de papelao, que pode ser comprada

pronta ou feita em casa a partir de moldes disponibilizados pela Google.



45

Devido a maior facilidade de aquisicao junto ao diferencial da tecnologia, a
cada dia mais individuos estao tendo acesso ao 6culos de RV, estimulando a
utilizacao dessa tecnologia nas mais diversas areas de atuacdo, como no design
de interiores, em imobilidrias, na psicologia como ferramenta auxiliar em

terapias, entre outros.

2.10 Aplicacoes da Realidade Virtual no Design de Interiores

Diante das informacOes apresentadas anteriormente sobre a realidade virtual,
Parisi (2015) reforca que a RV trata de um campo multidisciplinar e que permite
a aplicacdo nas mais variadas areas de estudos. Entretanto, a drea de estudo
a qual mais comenta-se sobre a utilizacao da RV ainda assim sao para fins de
entretenimento e gamers. Esta possibilidade de imersao no mundo virtual
expande-se, e ja vem sendo utilizada para fins comerciais, como por exemplo

a aplicagao do design de interiores.

Azuma (1997), descreve sobre a realidade virtual afirmando que esta
tecnologia permite ao utilizador visualizar o mundo real através de objetos
virtuais, que transmitem a sensacao de fusao entre os dois mundos. O autor
Broschart (2013) diz que na area da arquitetura e do design, o sistema de RV
esta sendo utilizada tanto quando se trata de arquitetura externa, quanto ao
se tratar de arquitetura e design de interiores, sendo essencial no processo de

concepcdo das caracteristicas do projeto.

Para que a realidade virtual seja implantada em escritérios de Design, por
exemplo, é de suma importancia considerar o ambiente fisico o qual o usuario
estara exposto. De acordo com Kinner e Siscoutto (2007), o ambiente fisico
deve estar preparado corretamente, de forma que nao haja limitacdes de
espaco proximo onde o usuadrio ird vivenciar a experiéncia com a realidade
virtual. A utilizacao da RV no design de interiores permite que os clientes

tenham um melhor senso de localizagao e direcao.
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Para que seja possivel a apresentacdo de um projeto de design de interiores
em realidade virtual, conta-se com a tecnologia de renderizagao de imagens
em 360° graus. Na figura a seguir (figura 8), ha a representacdao de um

ambiente apenas no projeto 3D, sem o processo de renderizagao.
Figura 8: Ambiente 3D

sy
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Fonte: Site Imersio

A imagem quando nao renderizada, perde os aspectos que relaciona o projeto
com caracteristicas realistas. Quando se realiza a renderizacdao em alta
definicao (figura 9), os detalhes podem ser melhor percebidos e o ambiente
quando aplicado a realidade virtual fica com um resultado satisfatério. E
interessante que etapa de criacdao do projeto de design seja bem realizada,
pois os resultados irdo interferir diretamente na forma como o usuario ira
receber as sensagOes transmitidas pela RV.

Figura 9: Ambiente 3D renderizado

Fonte: Site Imersio
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Aplicar a RV no Design de Interiores, proporciona ao usuario a sensacao de
interacao com o ambiente realizado pelo projetista. De acordo com Mendes
(2012) a Realidade Virtual estd sendo fortemente inserida no mercado do
comércio, em diversas areas, podendo ser encontrada em imobilidrias,
escritérios de Design, redes de hotelarias, entre outros. Esta tecnologia esta
sendo pensada e utilizada como forma de divulgacao e diferenciacao em meio
ao mercado competitivo, estratégias de Marketing muitas vezes sao associadas
a esta divulgacao com a finalidade de potencializar os resultados alcancados e
aumentar o publico alvo. Levando em consideracdo estes pontos, a Realidade
Virtual pode ser utilizada para a divulgacdo das Cohousings Sénior existentes

no Brasil, a fim de explanar este projeto para mais individuos idosos.

Considerando ainda os estudos de Mendes (2012), o mercado imobiliario se
trata de um dos principais ramos que esta realizando este investimento. 14 é
possivel encontrar a comercializagao de imdveis através de fotos ou rendering
em 360° a distancia, via internet. Diante das possibilidades, as aplicagdes da
realidade virtual no Design de Interiores sao diversas. O autor reforca que tem
havido um crescimento no que diz respeito ao desenvolvimento de projetos
que utilizem recursos como a Realidade Virtual como meio de divulgagao e

diferenciacao a fim de agregar valor ao projeto.

Atualmente o Google Maps e o Google Earth contam com a funcionalidade do
Street View que se trata de uma representacao virtual em 360° do ambiente
de diversos locais do mundo, com diversas imagens panoramicas que
oferececem aos usuarios a possibilidade de explorar o mundo virtualmente,
sem a necessidade de sair de casa. Esta ferramenta permite que integrantes
da plataforma Street View divulgue e valorize suas empresas através do
compartilhamento de experiéncias em 3600, podendo ser uma fotografia do
interior de uma imobilidria, de um hotel, ou até mesmo uma fotografia em

3600 de um projeto executado pela empresa, por exemplo.

E possivel que os projetistas implementem a RV nos projetos de moveis

planejados, de paisagismo, consultorias de decoracao, entre outros. Oliveira,
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Andald e Vieira (2017) reforcam que o desenvolvimento tecnoldgico crescente
durante os ultimos anos contribuiu para o amadurecimento progressivo da
tecnologia de realidade virtual e este fato foi essencial para tornar esta
inovacdo mais acessivel. Sabendo dos dados do IBGE quanto a Projecdo da
Populacao, com a estimativa de crescimento populacional idoso, se faz
necessario estudos e capacitacdes por parte dos profissionais, para que
estejam aptos a atender este novo perfil de consumidor, atendendo suas
demandas e desejos, compreendendo suas peculiaridades quanto a percepcao

visual.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ADOTADOS

Dando continuidade a esta pesquisa, iniciou-se o estudo de caso tendo como
base o método Comparativo, pois apresenta a necessidade de analisar dois
publicos diferentes com a finalidade de identificar as divergéncias e
similaridades, ao decorrer desta secao o método comparativo sera abordado
de forma mais detalhada. Além disso, serdo explanados os procedimentos
utilizados no experimento, além de apresentar a fotografia em 360° que serviu

como ferramenta de estudo desta pesquisa.

3.1 Métodos de Procedimento

Com a finalidade de nortear o estudo de campo e torna-lo mais objetivo, houve
a necessidade da utilizacdo dos métodos de procedimento. Diante dos estudos
realizados, concluiu-se que esta pesquisa possui carater fundamentalmente
comparativo. De acordo com Gil (2008) é possivel caracterizar o método
Comparativo como o processo de investigacdo de individuos, classes,
fenOmenos ou fatos, que tem como propdsito ressaltar as diferencas e
similaridades entre estes individuos analisados. Levando em consideragao este
contexto, o presente trabalho se enquadra no método Comparativo, pois para
o desenvolvimento desta pesquisa torna-se necessario realizar uma pesquisa
sobre a percepcdo visual do individuo idoso e adulto, através dos 6culos de
realidade virtual contando com a participacao de voluntarios que se enquadram
nesses grupos, onde, a partir dos dados coletados, estes foram comparados e

analisados para atribuicao de um resultado.

Para realizacao do experimento, foi possivel contar com a participacdo de 140
voluntarios residentes nos municipios de Gravata e Bonito, ambos localizados
no interior de Pernambuco. Para participar da pesquisa, foram denominados
dois grupos distintos onde o primeiro contou com a participacao de 70 idosos
com idade a partir de 60 anos (devido ao Brasil se tratar de um pais em
desenvolvimento, idoso pode ser considerado a partir dos 60 anos), € o
segundo grupo contou com a participacao de 70 individuos adultos com idades

entre 18 e 30 anos.



50

Para delimitacao da idade dos participantes adultos, levou-se em consideragao
gue estes deveriam possuir uma diferenca de idade consideravel com relagao
aos idosos, sendo no minimo de 30 anos, visto que, desta forma sera possivel
perceber maiores diferencas quanto a percepcao visual de ambos os grupos.
Além de que, de acordo com Besdine (2017) o processo de envelhecimento
humano se inicia a partir dos 30 anos de idade, sendo assim, esta idade tornou-
se referéncia para a classificacdo do adulto de maior idade a participar do

experimento.

Para participacdo como voluntario do experimento, ndo foram aceitos
individuos que possuissem qualquer tipo de deficiéncia visual grave, tais como
catarata, daltonismo, glaucoma ou até mesmo baixa acuidade visual, que
pudessem vir a interferir ou impedir a forma de percepcao visual do ambiente
através do 6culos de realidade virtual. Da mesma maneira que nao foram
aceitos individuos que possuissem qualquer tipo de limitagdes cognitivas, as
quais limitassem a forma de expressar sua percepgao acerca do ambiente que
estava sendo visualizado por meio do 6culos de RV. Vale salientar que todos
os individuos, de forma geral apresentaram-se aparentemente saudaveis e

independentes.

Ambos os grupos de voluntarios, adultos e idosos, realizaram o experimento
da mesma forma. Os primeiros voluntarios participantes desta pesquisa,
residem em Bonito-PE e para ter acesso a estes voluntarios a autora da
pesquisa se conduziu até a residéncia de cada participante, convidando-o a
participar do experimento. Individualmente cada voluntario, com o auxilio da
autora da pesquisa, posicionou o 6culos de realidade virtual no rosto e
observou a fotografia em 360° por 2 minutos com a finalidade de perceberem
todo o0 espaco e comentar sobre os itens ali presente. Este tempo foi estipulado
para o presente experimento pois teve como propodsito analisar a percepgao
visual do individuo e 2 minutos foi o suficiente para haver esta percepcao, ja

gue este estudo nao se trata de memoadria. Em seguida, apds a visualizagao, o
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individuo retirou os 6culos de RV e descreveu detalhadamente tudo o que havia

percebido no ambiente apresentado.

Ja os demais voluntarios, sendo a maioria dos participantes, residiam na cidade
de Gravata-PE e o procedimento para o acesso a esses voluntarios se
assemelha ao anterior. Entretanto, além da pesquisa realizada nas residéncias
de alguns participantes, uma parcela dos voluntarios foram convidados a
participar em meio a Feira Livre e comércio de Gravatd, havendo também
busca por voluntarios em alguns bairros especificos da cidade como Bairro

Novo e Bairro do Prado.

Apds o aceite do individuo para participar da pesquisa, separadamente, cada
voluntario posicionou os 6culos de realidade virtual no rosto e observou o
ambiente digital alvo da pesquisa. Este processo também durou 2 minutos e,
apos ter visto todo o ambiente, o individuo retirou os dculos e descreveu de

forma detalhada tudo que havia percebido sobre o que visualizou no ambiente.

Vale salientar, que a pergunta realizada a cada participante somente foi feita
apos o voluntario ter visto todo ambiente através dos oculos de realidade
virtual, e que os mesmos, até entdao nao sabiam qual a pergunta seria feita,
somente que haveria uma pergunta apds a retirada dos dculos. Esta medida
se deu, pois, sem programacao prévia do voluntario acerca de qual pergunta
seria feita a ele e qual resposta ele daria a autora da pesquisa, o individuo
falaria somente sobre aqueles pontos que mais o chamou atencao durante a

imersao virtual.

A imagem em 360° escolhida para ser utilizada como ferramenta de estudo no
ato da pesquisa de campo, se trata se uma fotografia de um apartamento com
conceito aberto (figura 10) adquirida através da plataforma de dados Flickr que
se caracteriza por uma rede social de origem canadense, com intuito de
compartilhamento de fotografias, desenhos e ilustracdes. Para se tornar
membro desta plataforma é necessaria realizacdo de assinatura, onde algumas

opcOes de planos sdo disponibilizadas, desde planos gratuitos até o Flickr Pro,



52

que se trata de um plano pago e com vantagens exclusivas. A imagem em
360° conta com os ambientes sociais de uma casa, sendo sala de estar, sala
de jantar, cozinha, varanda e um pequeno corredor que da acesso a outros
ambientes. Além de diversos outros elementos de composicdo como lareira,

luminaria de piso, balcdo estilo americano na cozinha e quadros, por exemplo.

Figura 10: Ambiente utilizado na realizacdo do experimento

Fonte: Site Flickr

A fim de melhorar a leitura visual da imagem 360°, para esta secao a
apresentacdo do ambiente ird se dividir em 4 vistas, referente as principais
vistas do ambiente, sendo respectivamente Vista A, Vista B, Vista C e Vista D.
Na vista apresentada na figura a seguir Vista A (figura 11) encontra-se uma
parte da sala de estar, conhecida também como sala de televisdo. Nesse
espaco encontra-se um sofa em tecido de tom claro com suas almofadas
texturizadas, 2 quadros coloridos pintados em tela, um vaso com plantas na
lateral esquerda do sofa, um tapete com estampa abstrata em tons neutros,
uma poltrona giratéria em linho cinza, mesa de centro em cimento queimado
com cachepot de suculentas sobre, uma varanda externa com grade de

protegdo e porta em vidro para acesso.
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Figura 11: Vista A do ambiente

7

Fonte: Site Flickr
A parede frontal ao sofd, apresentada no respectivo trabalho como Vista B

(figura 12), esta localizado a parede que se encontra a televisdo e logo abaixo
um moével tipo rack onde sobre ele conta com um vaso em vidro vermelho.
Além disso, o ambiente possui uma lareira em acabamento rustico por meia de
um mosaico de pedras naturais, no pequeno corredor que da acesso a demais

ambiente encontra-se uma parede com boiseries e uma porta.

Figura 12: Vista B do ambiente

Fonte: Site Flickr

A Vista C (figura 13), a seguir, refere-se a sala de jantar integrada. Conta com
uma mesa de jantar posta (tacas, talheres, pratos, jogo americano) no estilo
industrial com tampo de madeira e base de ferro, além de quatro cadeira para
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compor o conjunto sendo brancas e pés em metal. Encontra-se um vaso de
vidro com flores amarelas, um tapete em mescla sob a mesa, dois quadros

coloridos e uma luminaria pendente.

Figura 13: Vista C do ambiente

Fonte: Site Flickr

Como ultima vista temos a representacao da Vista D (figura 14), onde esta
localizada a cozinha. Neste espaco encontra-se um estilo de cozinha americana
em conceito aberto, o que permite que todos os usudrios do ambiente se
comunique enquanto estiver nessas areas sociais de convivio. De imediato
avista-se as duas banquetas branca com base de metal, a bancada com uma
tabua de madeira com macas, guardanapo de pano e algumas xicaras. Dentro
da cozinha identifica-se eletrodomésticos como geladeira em inox com 2
portas, microondas e fogdo, além de pia e armarios inferiores e superiores com

acabamento nas portas de moldura em relevo.
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Figura 14: Vista D do ambiente

Fonte: Site Flickr

Por ultimo, as descricbes do ambiente correspondem as paredes, piso e ao
teto. Nessa imagem podemos observar as paredes bem acabadas com pintura
fosca na cor branca, roda pé e roda teto frisado e piso vinilico em madeira, se
mantém por todo o apartamento. Todo o ambiente conta com tons neutros,
havendo somente alguns pontos em cores mais chamativas, como por exemplo

nos quadros.

Esta imagem foi apresentada a cada voluntario através dos éculos de realidade
virtual. O dculos de RV utilizado no presente estudo foi o 3D Warrior do modelo
JS080 da marca Multilaser, onde foi inserida a imagem 360° em um aparelho
de smartphone com tela de 5,8 polegadas e uma resolugdao de 2960x1440
pixels, modelo Galaxy S8 da marca Samsung. A partir disso, o aparelho
eletronico foi encaixado no o6culos de RV e a imersao no meio virtual foi

realizada.
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Figura 15: Modelo do smartphone e éculos de RV utilizado na pesquisa
| . _
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Fonte: Site Samsung e Site Bauruinfo

A coleta de dados foi realizada através de uma descricdo por parte dos
voluntarios do que havia visto no periodo de imersdo virtual, todas as
informacOes faladas pelos participantes foram anotadas pela autora da
pesquisa em uma folha de papel no momento em que o voluntario descrevia o
ambiente, organizado em formato de uma tabela criada pela autora da
pesquisa (apéndice 1). Para realizar a pesquisa, a pergunta feita aos

participantes foi bem objetiva: O que vocé viu?

A escolha da autora por reescrever as respostas descritas verbalmente por
cada voluntario se deu pelo fato de que diante do publico idoso, alguns
participantes se tratavam de individuos que ndo sabiam ler e escrever, que em
sua maioria sabiam somente assinar o proprio nome, desta forma, para
estabelecer um padrao entre todos os voluntarios, as respostas de ambos os
grupos foram verbais, sendo descritos elementos como mobilidrios, objetos de

decoracao, materiais de revestimentos, ambientes e cores.

3.2. Descricao do Local do Estudo de Caso

O estudo de campo dessa pesquisa foi realizado em duas cidades, sendo

Gravata e Bonito, ambas localizadas no interior do estado de Pernambuco.
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Inicialmente sera abordado sobre o municipio de Gravata, em seguida Bonito.
A cidade de Gravata (figura 16) trata-se de um municipio brasileiro do interior
do estado de Pernambuco, muito conhecida pelo turismo gastrondémico, polo
moveleiro e o clima ameno 6timo para dias de descanso. Localiza-se no Planalto
da Borborema, conhecido popularmente como Serra das Russas, é uma cidade
repleta de chacaras, arquitetura secular dos casardes e hotéis instalados em

meio ao verde, com muitas atividades de lazer e descanso para as familias.

Figura 16: Cidade de Gravata localizada no mapa de Pernambuco

Fonte: Google Maps

A cidade de Gravata conta com uma populacdo estimada 84.074 habitantes
segundo o IGBE (2019) e possui uma temperatura média anual de 22°C. Além
de ter uma arquitetura muito atraente, tanto pelo seu estilo alpino nas suas
casas, quanto as construcdes centenarias que resgaram muitas histérias sobre
a cidade conhecida também como a Suica Pernambucana. Os locais escolhidos
para realizar a pesquisa dentro da cidade foram diversos, em sua maioria, 0s
voluntarios foram convidados a participar da pesquisa como voluntarios em
meio a Feira Livre de frutas e verduras, além do comércio da cidade, esta
conclusao se deu ao fato do grande fluxo de pessoas nessas regides,
principalmente em dias de Feira Livre (figura 17). Além de ter alguns bairros
como alvos do experimento, como Bairro do Prado, Bairro Novo e Bairro
Princesa de Gales, nesses locais a abordagem aos voluntarios ocorreu em suas

residéncias e o convite a participar como voluntario da pesquisa foi realizado.
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Fonte: Google Maps

O segundo municipio presente no experimento dessa pesquisa se trata da
cidade de Bonito, localizada igualmente no interior de Pernambuco. Conhecido
como uma das 7 maravilhas de Pernambuco, a Terra das Cachoeiras é muito
conhecido pelo ecoturismo, possui paisagens verdes e cachoeiras de diversas
intensidades, além de uma boa estrutura de hotéis. A cidade de Bonito (figura
18) conta com uma populacao estimada 38.134 habitantes segundo os dados

do IGBE (2019), possui uma temperatura média anual de 24°C.

Figura 18: Cidade de Bonito localizada no mapa de Pernambuco.

Fonte: Google Maps

Além das cachoeiras, na cidade de Bonito é possivel encontrar o Teleférico,

passeios de aventura para os amantes dos esportes em meio a natureza, voo
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de baldo e areas para acampamento, por exemplo. Estes atrativos costumam
reunir turistas de todo o Brasil. Uma curiosidade sobre a cidade é que, o nome
do municipio foi dado pela beleza do local, sempre que pessoas visitavam o
lugar, ficavam deslumbradas com a cidade e popularmente deram o nome de
Bonito. Para a pesquisa, a busca por voluntario ocorreu em um bairro
conhecido por Bairro das Cachoeiras. Para realizacao do experimento, a autora
deslocou-se até as residéncias da comunidade e convidou os moradores a

participarem como voluntarios da pesquisa.

3.3. Consideracdes Eticas

A Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CONEP) esta
entre uma das 18 comissdes do Conselho Nacional de Saude- CNS, tem como
intuito atuar na regulamentacao da ética quanto ao que diz respeito a projetos
de pesquisas de possua envolvimento de seres humanos e esta disponivel em
todo o territério nacional brasileiro para protecdo do participante voluntario na
pesquisa. Foi implementada através da Resolugdo CNS n© 196/1996 e vem
atuando na preservacdo das diretrizes éticas de defesa da integridade e

dignidade dos voluntarios participantes da pesquisa.

A CONEP atualmente conta com trés meios de contato através da Plataforma
Brasil, podendo ser via e-mail, atendimento online (chat) ou telefone. A
protecdo e seguranca dos individuos participantes como voluntdrios de
pesquisa é prioridade do Conselho Nacional de Saude, que por meio da
Comissdo Nacional de Etica (CONEP) estd atuando de forma conjunta e
consequentemente mais fortalecida no que diz respeito a cumprir a missao
dessa Comissao, estabelecendo diretrizes e normas que disciplinam pesquisas
com serem humanos mantendo fungdes consultivas, deliberativas, recursais,

normativas e educativas.

Vale ressaltar que, de acordo com o Conselho Nacional de Saude, toda pesquisa
que envolva de forma direta ou ndao um individuo humano, deve passar pela

andlise do Comité de Etica, a fim de garantir a integridade ética e dignidade
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dos participantes. Sendo assim, toda a pesquisa presente neste trabalho
obedeceu a Resolucao CNS n© 466/2012, a Resolucao CNS n© 510/2016 e
demais normas vigentes, as quais estabelecem normas e diretrizes que regem
pesquisas realizadas com seres humanos, sendo primordial que todo projeto

gue inclua pesquisa com seres humanos atenda a essas Resolucoes.

Estas Resolucdes definem que qualquer individuo pode participar de uma
pesquisa, desde que este voluntario concorde e assine o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), documentacdo que garante o a
privacidade e integridade do participante, onde nele contém um breve resumo
sobre o que se trata a pesquisa em que o participante se disp0s a participar,
além de relatar os beneficios e riscos os quais os voluntarios estariam se

impondo.

Sendo assim, para execugao da pesquisa de campo foi elaborado de acordo
com o modelo proposto pela resolucao, o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), contendo todas as informacdes necessarias para que o
participante pudesse ter garantia de seguranca. Além de coletar as assinaturas,
no ato da pesquisa de campo, a pesquisadora descreveu a cada participante
de forma detalhada sobre o que se tratava a pesquisa e o0 quanto seria
importante a participagao desses voluntarios, além de explicitar que todos os
dados coletados mediante a pesquisa teriam uso exclusivamente académico e
somente o0s envolvidos no presente projeto teriam acesso aos dados fornecidos
por eles. Somente depois que a pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica e
Pesquisa da Universidade Federal de Pernambuco, processo sob numero CAAE:
87985418.7.0000.5208, é que se iniciou as pesquisas de campo que envolviam

os voluntarios.
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4. APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar a percepgao visual do idoso
no oOculos de realidade virtual e comparar com a percepgao visual do adulto
com o Oculos de RV, a fim de compreender quais sao as divergéncias e
similaridades que este publico idoso apresenta. O foco do estudo também foi
chegar a uma conclusao que contribua com o Designer de Interiores no que diz
respeito a apresentacao de projetos para este publico, aluguel de imdvel,
prestacao de hospedagem em hotéis e afins. Nesta secao serao explanados os
resultados obtidos através do Estudo de Campo realizado com esses dois
publicos, idosos e adultos, nas cidades de Gravata e Bonito, ambas localizadas

no estado de Pernambuco.

4.1. Resultados da percepcgao visual do idoso

Quanto ao publico idoso, participaram desta pesquisa um total de 70 individuos
com idade a partir de 60 anos, residentes nas cidades de Gravata e Bonito,
ambas localizadas no interior de Pernambuco. Para o estudo participaram 44
idosos do género feminino e 26 idosos do género masculino, o critério seria
que todos os idosos respondessem de forma autébnoma, sem influéncia de
terceiros. Todos os participantes aparentavam ser ativos e saudaveis e nao
possuiram problemas graves na visao, entre os que participaram as idades
variaram desde 60 anos até 94 anos. Apds visualizar a imagem do ambiente
no o6culos de realidade virtual (figura 19) por 2 minutos, cada voluntario
respondeu a seguinte pergunta: O que vocé viu?, e, a partir da descricdo
verbal, a autora da pesquisa reescreveu todas as respostas para uma tabela

em uma folha de papel.
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Foﬁte: Capturado pela autora

No grafico a seguir apresenta-se os resultados da pesquisa realizada com o
publico idoso. Vale salientar que os resultados estao por ordem de frequéncia
em que os itens listados foram mencionados pelos voluntarios idosos. As
palavras que compdem o grafico foram resultado dos elementos visuais que os

participantes mencionaram detalhadamente.
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Grafico 2: Quantidade e elementos vistos pelos idosos
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Fonte: Elaborado pela autora da pesquisa

Foram visualizados 29 elementos no total, como resultado, observa-se que 52
voluntarios idosos identificaram ter visto o sofd; 48 idosos visualizaram os
quadros do ambiente; 46 consideraram ter visto a mesa; 45 dos participantes
da terceira idade disseram ver as plantas; 43 reconheceram as cadeiras (inclui
cadeiras, poltrona e banqueta); 35 identificaram os eletronicos (caracteriza-se

som e televisao); 25 participantes visualizaram a lareira; 24 observaram o
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armario; 23 levaram em consideracdo a geladeira; 22 afirmam ter visto o
fogao; 14 voluntarios perceberam a luminaria; 13 identificaram a cozinha
americana; 13 comentaram sobre a varanda; 12 visualizaram o rack; 10
avistaram a fruteira; 9 classificaram como apartamento; 9 identificaram os
pratos; 9 mencionaram ter visto a sala; 8 comentaram tapete; 7 visualizaram
a garrafa; 7 classificaram como parede clara; 6 identificaram copos; 6
observaram a porta; 5 levaram em consideragao o microondas; 5 mencionaram
0 piso de madeira; 4 avistaram o teto; 2 identificaram a cortina; 2 visualizaram

o tapete e por fim 2 consideraram a pia.

Os dois primeiros elementos mencionados com mais frequéncia foram sofa
(identificado por 52 idosos) e os quadros (visualizados por 48 voluntarios),
estes itens correspondem a artefatos especificos de um ambiente, sendo
considerado um moével e um objeto de decoracao respectivamente. Acredita-
se que os idosos mencionaram mais vezes esses itens anteriores, por se
tratarem de elementos grandes que estavam presentes em uma parede com
poucas informacdes e poucos elementos, deixando em evidéncia o sofa e os

quadros.

4.2. Resultados da percepcao visual do adulto

Nesta etapa participaram voluntariamente 70 individuos adultos com idade
entre 18 e 30 anos, habitantes das cidades de Gravata e Bonito localizadas em
Pernambuco. Para o estudo participaram 43 adultos do género feminino e 27
adultos do género masculino. O critério estabelecido para restringir a idade dos
adultos foi que com uma diferenca consideravel entre as idades do idoso de
menor idade, 60 anos, e o adulto de maior idade, 30 anos, faria com que fosse
ressaltada as peculiaridades da percepcao visual desses grupos. Foi
imprescindivel que todos os voluntarios respondessem a pergunta feita
posteriormente a retirada do dculos de forma autbnoma e sem influéncia de
terceiros. Todos os participantes aparentavam ser sauddaveis e nao possuir

problemas graves na visao.
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Fonte: Capturado pela autora

ApOs ter visualizado a imagem do ambiente no 6culos de realidade virtual
(figura 20) por 2 minutos, cada voluntario respondeu a mesma pergunta feita
ao grupo anterior: O que vocé viu?, onde a partir da resposta verbal de cada
participante, a autora da pesquisa reescreveu todas as respostas para uma
tabela em uma folha de papel, para que posteriormente viesse a ser analisada
detalhadamente.
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Fonte: Elaborado pela autora da pesquisa

Foram visualizados 31 elementos no total, analisando as respostas obtidas
através da pesquisa, pelo grafico observa-se que 68 voluntarios adultos
visualizaram a sala; 58 voluntarios identificaram a cozinha americana; 48
consideraram ter visto os quadros; 47 dos adultos notaram a presenca da
mesa; 39 perceberam o sofd; 35 notaram a varanda; 35 caracterizaram a
imagem como apartamento; 31 participantes visualizaram as plantas; 31
levaram em consideracdo a luminaria; 29 observaram a lareira; 24 levaram

em consideracao as cadeiras (inclui poltrona, cadeiras e banquetas); 23



67

afirmam ter visto o fogdao; 23 voluntarios perceberam a os eletronicos (esta
incluso televisao e aparelho de som); 13 comentaram sobre a geladeira
existente na cozinha; 19 visualizaram o tapete; 11 avistaram o corredor; 10
avistaram a janela; 9 mencionaram o piso de madeira; 8 identificaram o
microondas; 8 mencionaram ter visto o armario da cozinha; 7 comentaram
sobre a fruteira; 7 identificaram os pratos presentes na mesa de jantar; 5
identificaram o rack; 3 levaram em consideragao o teto; 3 observaram a porta;
3 classificaram como parede clara 3 mencionaram os copos; 2 identificaram o
depurador; 1 avistou a cortina; 1 considerou ter visto a garrafa visualizaram

o tapete e por fim 1 comentou sobre a pia.

E possivel perceber que os dois itens mais mencionados pelos adultos, tratam
do ambiente como um todo. “Sala” esta categorizado por todos os elementos
gue compdem a sala de televisao e a sala de jantar, e "Cozinha Americana” se
caracteriza por todos os itens que compde a cozinha, incluindo
eletrodomeésticos, armarios, balcao e afins. Acredita-se que o fato dos adultos
terem mencionado o ambiente sala e cozinha americana como um todo, deve-
se ao fato da maior assimilagao de diversos itens em um so lugar, realizando
uma leitura da imagem em geral, porém além disso, pode-se perceber que
além de observar o ambiente num todo, os adultos também se atentaram aos

artefatos separadamente.

4.3 Analise comparativa entre as percepgoes visuais do idoso e do

adulto

Nesta etapa estara sendo levado em consideracdo os resultados obtidos pelo
publico idoso e publico adulto, para que assim possa se comparado os
resultados da percepcao visual de cada grupo. Para realizacdo desse
comparativo, foram considerados os itens mais comentados de ambos os
experimentos e estes itens foram classificados em 6 grupos sendo Ambiente,
Mobiliario, Artefato de Decoracao, Equipamentos, Revestimentos e Esquadrias.
No que diz respeito aos individuos idosos, no grupo “Ambiente” foram

categorizados os itens cozinha americana, varanda, apartamento, sala e teto.
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No grupo “Mobilidrio” categorizou-se s itens sofa, mesa, cadeiras, armario e
rack. Quanto ao grupo “Artefato de Decoragdo” classificam-se os itens quadros,
plantas, luminaria, fruteira, cortina, pratos, copos e tapete. Referente ao grupo
de “Equipamentos” estdo inclusos os itens eletrénicos, geladeira, fogao,
microondas, pia e lareira. Em “Revestimentos” considera-se os itens piso de
madeira e parede clara. Por fim, no grupo “Esquadrias” classificam-se portas e
janelas. Referente aos participantes adultos, as classificagdes dos grupos se
mantiveram as mesmas, acrescentando somente o item “corredor” no grupo
classificado como “Ambiente”, o item "“potes” ao grupo de “Artefatos de

Decoracao” e o item “depurador” ao grupo classificado como “Equipamentos”.

Grafico 4: Comparativo entre os grupos mais mencionados

IDOSOS (A PARTIR DE 60) ADULTOS (ENTRE 18 E 30)

105
112

148

149

= Ambiente = Mobilidrio
Artefato de decoragao = Equipamentos
m Revestimentos = Esquadrias

Fonte: Elaborado pela autora da pesquisa

Como resultado dos individuos idosos observa-se em ordem decrescente que
177 vezes foram mencionados pelos idosos itens correspondentes ao grupo de
“Mobiliario”, em segundo lugar com maior quantidade de mencao dos itens
ficou o grupo classificado por "“Artefato de Decoragao” com 149 itens
identificados. Em seguida encontra-se o grupo de “Equipamentos”, onde 112
vezes foram identificados durante as respostas dos individuos idosos e o grupo

de “Ambiente” com 48 itens identificados pelos participantes. Além destes
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grupos, foram visualizados 12 itens correspondentes ao grupo de

“"Revestimentos”, seguido de 8 itens equivalentes ao grupo de “Esquadrias”.

Tratando dos resultados obtidos através dos individuos adultos notou que em
ordem decrescente 210 vezes foram mencionados itens que se classificam no
grupo de “Ambientes”, seguidamente de 148 itens identificados que
correspondem ao grupo de “Artefato de Decoragao”. Logo adiante encontra-se
o grupo de “Mobiliario”, com 123 mencdes de itens correspondentes a esta
classificacao. No que diz respeito ao grupo de “Equipamentos” 105 itens foram
identificados pelos participantes adultos, enquanto no grupo de “Esquadrias”
13 itens foram mencionados. Por fim, classifica-se o grupo de “Revestimentos”

onde foram identificados 13 itens correspondentes a esta classificagao.

De acordo com os resultados obtidos diante de toda a pesquisa, se
observarmos as classificages indicadas no grafico 04 sera possivel perceber
que o grupo de idosos descreveram frequentemente ter visualizado os
mobilidrios, os artefatos de decoracdo e os equipamentos presentes na imagem
utilizada como objeto de estudo do experimento. Sendo o mobilidrio e os
artefatos de decoracdao os grupos mais observados durante a experiéncia.
Quando comparado as respostas obtidas pelos voluntarios adultos, é possivel
observar que 0s grupos mais mencionados se trata de ambiente, artefato de
decoracao e mobilidrio, sendo que os individuos adultos mostraram perceber
em sua maioria 0 ambiente como um todo e os artefatos de decoracdo e

mobiliarios ali presentes.

Considerando esses dados, pode-se ressaltar que o publico idoso tende
perceber majoritariamente os detalhes do ambiente ao qual esta inserido.
Enquanto, quando observamos os resultados obtidos pelo grupo de adultos,
em sua maioria, consideraram visualizar um ambiente como um todo além de

perceberem os artefatos de decoracao e mobilidrios presentes da imagem.
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5. CONCLUSOES E CONSIDERAGCOES FINAIS

Durante a elaboracao desta pesquisa diversos temas foram abordados e
estudados. Mediante a realizacao do experimento com os voluntarios acerca da
percepcao visual no 6culos de realidade virtual dos grupos pesquisados, foi
possivel perceber algumas peculiaridades e gerar uma conclusdao. Nessa secao
serao apresentadas todas as conclusdes geradas ao decorrer da elaboracao da
pesquisa, com relagao aos resultados obtidos durante o experimento e serao
apresentados alguns temas que podem servir de objeto de estudo para
possiveis projetos futuros.

Este estudo contou com a participacdo de 140 voluntdrios, sendo 70
participantes classificados como idosos a partir de 60 anos e 70 participantes
classificados como adultos, de 18 a 30 anos de idade. A pesquisa de campo foi
realizada nos municipios de Gravatd e Bonito, ambas cidades do interior de
Pernambuco. A realizacdao do experimento ocorreu nos meses de outubro e
novembro, neste periodo a autora da pesquisa captou os voluntarios para que
participassem seja em suas residéncias ou pontos especificos da cidade e
explicou individualmente tudo que envolvia o projeto que eles estariam prestes

a participar.

Além disso, fez-se necessario o estudo de diversas areas de interesse para que
houvesse uma melhor compreensdo do assunto a ser abordado, como 6culos
de realidade virtual, efeitos do envelhecimento, funcionamento do olho
humano, Cohousing Sénior, entre outras. Fez-se necessario estudos
bibliograficos de outras pesquisas ja publicadas que tratasse de assuntos
relacionados a terceira idade, 6culos de realidade visual e percepcao visual. Os
assuntos relacionados a terceira idade e percepcdo visual forneceram
informacdes sobre a autonomia dos idosos e o crescimento da populacao idosa
no Brasil que foram fundamentais para embasamento tedrico quanto ao
conteudo relacionado a este publico. Também foi de suma importancia
compreender os dispositivos de realidade virtual para entendé-lo enquanto
ferramenta, ja que este item foi objeto fundamental para realizacdo do

experimento.



71

Os resultados obtidos através do experimento comprovaram que existem
peculiaridades no que diz respeito a percepcao visual do idoso. Pode-se
considerar que os objetivos desta pesquisa foram alcancados, ja que foi
possivel coletar todos os dados necessarios para realizacdo da pesquisa de
campo, os voluntarios se dispuseram a responder a pergunta realizada apds a
retirada do dculos de realidade virtual, além de que este material contribuira
para o Design, considerando o ambito académico e profissional, podendo ser

um material de consulta posterior.

5.1. Conclusdes acerca dos métodos aplicados

Para realizacao do experimento iniciou-se o estudo de caso tendo como base o
método Comparativo, pois houve a necessidade de analisar dois publicos
diferentes, sendo um grupo composto por individuos idosos e outro composto
por individuos adultos. Este procedimento foi aplicado seguindo todos os
critérios estabelecidos para realizacdo do estudo de caso, onde foi possivel
coletar todos os dados necessarios para que a pesquisa pudesse ser realizada

com SucCesso.

Além disso, esta pesquisa tratou-se de uma Pesquisa Experimental, tendo em
vista que os dados coletados para obtengao dos resultados foram obtidos a
partir da apuracao do pesquisador em experimento. Pode-se concluir que esta
metodologia foi executada com sucesso, e através dos resultados foi possivel
analisar a percepgao visual do idoso e compara-la a percepgao visual do adulto,

identificando desta forma, as peculiaridades que este publico apresenta.

Conclui-se entao que as metodologias adotadas como base para o
desenvolvimento do projeto foram eficazes e influenciaram diretamente para a
obtencdao dos resultados adquiridos durante a pesquisa. Ndo foi possivel
identificar dificuldades no que diz respeito a compreensao das metodologias
utilizadas, entretanto, considera-se que a maior dificuldade encontrada para

realizar o experimento foi o acesso aos voluntarios idosos, pois, muitos nao
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possuiam repertério quanto a necessidade de realizacao pesquisas de campo

como ferramenta de estudo dentro de uma Universidade.

5.2. Conclusoes acerca da percepgao visual do idoso

O 6culos de realidade virtual, a cada dia esta se tornando mais acessivel diante
dos diversos modelos existentes no mercado, trazendo pecgas de 6timo custo-
beneficio, possibilitando a imersao virtual de cada vez mais individuos a
imagem que estd sendo projetada do 6culos de RV, trazendo sensacles e
possibilidade de interacao entre o homem e a imagem em 360°. Neste projeto,
foi proposto analisar a percepgao visual do idoso através do dculos de realidade

virtual.

Considerando os resultados obtidos através da pesquisa de campo comparativa
realizada com participantes adultos com idades entre 18 e 30 anos e idosos
com idade a partir de 60 anos, os idosos obtiveram maiores indices de resposta
aos grupos classificados como Mobiliario, Artefato de Decoracao e
Equipamentos, enquanto os adultos visualizaram em sua maioria o item
classificado como Ambiente, além de perceberem também os grupos
classificados como Artefato de Decoracao e Mobilidrio. Tendo como base as
informagdes obtidas durante a realizagao do experimento e as conclusdes que
elas geraram, o estudo sugere que 0 idoso ao se expor a um ambiente em
Realidade Virtual com diversas informacgdes visuais, ele tende a perceber
essencialmente os elementos isolados para poder assimilar qual ambiente ele

se encontra inserido.

Tendo em vista esses pontos, os resultados dessa pesquisa podem conduzir o
designer em propostas de projetos que sera entregue a um cliente idoso. A
pesquisa sugere que o publico idoso se sobrecarrega em meio a percepcgao de
elementos diversos, no que diz respeito a quantidade de objetos de um
ambiente. Acredita-se que os idosos mencionaram mais vezes 0S grupos
Mobiliario, Artefato de Decoracdo e Equipamentos, por se tratarem se

elementos grandes e simples que estavam presentes no ambiente apresentado
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em Realidade Virtual durante o experimento. Sendo assim, quanto menos
informacdes que possam distrair a atencao do idoso, maior sera a eficacia na

percepcao do espaco por parte deste publico.

Quando comparado com os adultos, estes apresentaram maiores rendimentos
no que se relaciona a identificar ambos os itens, tanto o ambiente num todo
guanto os itens especificos. Salientando essa peculiaridade do idoso, quando o
idoso procurar um profissional da area de Design a fim de decorar sua
residéncia ou contratar algum servico de imobilidria € importante considerar
estes pontos, para que possa minimizar as chances de desenvolvimento de um
projeto que se torne frustrante para o cliente idoso, além de que, o resultado
desta pesquisa pode ser de suma importadncia para ramo de imobiliaria e
hotelaria, pois, ao ter um apartamento decorado pronto para visita que atenda
a uma decoragao mais minimalista, as chances de conquistar o cliente deste
grupo pode aumentar e as frustagdes ao reservar um quarto do hotel para um

periodo de descanso diminuir.

Sugere-se que o0s grupos classificados, durante o desenvolvimento do
experimento, em Ambiente, Mobiliario, Artefato de Decoragao, Equipamentos,
Revestimentos, Esquadrias sejam incluidos no projeto de forma mais simples
e com menos informacdes, a fim de melhorar a eficacia quanto a percepgao

visual do idoso quando inserido no ambiente virtual.

5.3. Sugestoes para estudos posteriores

Com o aumento progressivo da populacdo idosa no Brasil, é de suma
importancia que mais estudos nesse setor sejam realizados a fim de incluir
cada vez mais esse publico e atender as necessidades peculiares dessa
populacdo. Considerando este publico, estudos podem efetuar uma
significativa melhora da qualidade de vida desta populacao, conscientizando

essa geracao sobre a importancia da inclusao de todos.
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Apresenta-se como sugestao uma pesquisa que utilize um experimento que
compare a percepcao visual do idoso quando exposto a visualizacdo de um
ambiente com a recomendacao de uma decoragao minimalista e uma ambiente
com bastante informacgbes visuais, a fim de verificar a eficacia das

recomendacdes propostas por essa pesquisa.

Sugere-se que possam ser desenvolvidos estudos com voluntarios idosos que
apresentem Daltonismo, desta forma analisando a percepgao visual de um
idoso daltonico através do oculos de realidade virtual, a fim de identificar se
além as caracteristicas voltadas a visualizacdo da cor presente no daltonismo,

alguma outra peculiaridade poderia se manifestar em meio a pesquisa.

Uma outra alternativa é a utilizacdo do 6culos de realidade virtual para terapia
de idosos, analisando quais atividades visuais poderiam ser desenvolvidas
como forma de distragcao e interagao do idoso. Durante o experimento foi
possivel perceber que muitos idosos tinham soliddo e o atrativo da imersao
virtual para eles naguele momento servia como uma distracdo, momento de
felicidade, alguns até comentaram que pareciam estd em outro lugar e nao

qgueriam sair de 3.

Por fim, sugere-se a utilizacdo do 6culos de realidade virtual como uma
alternativa para o estimulo de mobilidade de idosos impossibilitados de andar
através de uma plataforma interativa. Pode-se perceber que ao posicionar o
oculos no rosto, enquanto observavam a imagens, intuitivamente alguns idosos
faziam movimentos com os membros superiores na tentativa de alcancar

algum artefato que estava sendo apresentado.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN E COMUNICAGAO
GRADUAGCAO EM DESIGN

PESQUISA DE CAMPO (IDOSO)

76 anos- 2 quadros, sofd, 4 almofadas, uma planta, abajur, televisao, mesa com 4

1° | cadeiras, janelas.
M| F
80 anos- quadros, buffet com garrafa rosa em cima, cadeira com encosto (poltrona),
2° |parede de tijolos sem reboco.
M| F
94 anos- mesa de jantar, cadeiras, quadros, paredes claras.
30
M| F
79 anos- cadeiras, fruteira em cima do balcdo da cozinha, cozinha completa, sofa,
4° |quadros, mesa.
M|F
65 anos- cozinha americana, geladeira, fogdo, sala, mesa de jantar, sofd, varanda,
5° |televisdo, quadros, portas de quartos, lareira.
M| F
80 anos- vaso com plantas, ambiente muito organizado, folhagens das plantas bonitas
6° | e bem cuidadas, teto claro.
M| F
83 anos- paredes, mesa de jantar com cadeiras, fogdo, geladeira, microondas, balcdo,
7° |fruteira, sofa.
M| F
92 anos- plantas, mesa de jantar, cadeiras, 2 quadros, vaso com planta.
80
M| F
60 anos- vaso com planta, sofa, quadros em cima do sofd, cozinha, geladeira, fogao.
90
M| F
63 anos- quadros, piso decorado, teto claro, sofa.
10°
M| F

83



67 anos- apartamento, sala de televisdo, cozinha, sala de jantar, quadro com lingua

11° | de fora, fogdo, geladeira.
M| F
60 anos- fogdo, forno, geladeira, maca, armario, lampada, sala, mesa de jantar.
120
M|F
60 anos- cozinha muito bonita, mesa de jantar, sofé, cadeiras, quadros coloridos.
130
M| F
74 anos- mesa com 2 vasos em cima, parede com ceramica quadrada, portasdos
14° | quartos, cavalete.
M|F
60 anos- sofa, plantas bem cuidadas, 2 quadros na parede
150
M|F
63 anos- quadros, varanda, sofa claro, persiana, lampadas.
16°
M| F
63 anos- sofda, plantas, geladeira, fogdao, mesa de jantar com cadeiras.
17°
M|F
67 anos- fogdo, fruteira em cima do balcdo, mesa de jantar, geladeira, armario na
18° | parede.
M| F
60 anos- armario suspenso, plantas bonitas, paredes claras, sala com televisao, sofa,
19° | quadros, mesa, cadeiras.
M|F
75 anos- mesa, cadeiras, quadros, parede, portas, plantas, varanda com paisagem
20° |ponita.
M| F
76 anos- sofa, mesa com cadeiras, geladeira, fogdo.
21°
M| F
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85

69 anos- televisdo, quadros, mesa, cadeiras, ambiente bonito que afirma ja ter

22° |yjsitado, sofd, plantas, vaso de plantasem cima da mesa.
M|F

60 anos- quadros coloridos, sofa, mesa de jantar com cadeiras, piso, armario na
23° | cozinha.
M|F

63 anos- sofa, televisdo, geladeira, mesa de centro, armario na cozinha, tapete, mesa
24° | de jantar.
M|F

67 anos- sofd, plantas, bolachas em cima da mesa, televisao, centro, frutas em cima
25° | do balcao, flores azuis.
M|F

63 anos- sofa, magds, paisagem linda, flores, copa, fogdo, armario, casa com todos
26° | os moveis.
M|F

70 anos- céu azul na varanda (paisagem linda), sofa branco, méveis, casa completa.
27°
M|F

61 anos- aparelho de som, estante, televisdo, arranjo de flores, sofa, quadros.
28°
M|F

64 anos- bandeja com macds em cima do balcdo, televisdo, sofa, garrafa em cima do
29° |rack.
M|F

65 anos- mesa arrumada com copos e tagas, cadeiras, quadros perto da maesa,
30° | parede quadriculada, sofa com almofadas, geladeira, fogdo.
M|F

70 anos- sala bonita, quadros, ambiente bem arrumado, cores bonitas, armario, mesa
31° | com cadeiras, quadros perto da mesa, arranjos de plantas, luzes, mesa de centro.
M|F

77 anos- balcao, mesa, quadro, garrafa perto da televisao, televisao, geladeira, fogao,
32° | armario pendurado.
M|F




330

63 anos- arvore, parede bonita com 2 quadros, parede de tijolinhos, 2 quadros na
outra parede, televisdo bonita, rack, sofa bonito, mesa, vaso em cima da mesa, 8
pratos na mesa, tapete bonito no chdo.

63 anos- apartamento, arranjo de flores, sofa, poltrona, quadros, cadeiras.

65 anos- armario, mesa, pia, sofa, televisdo, parede decorada em verde, marrom e
cinza que se assemelha a ferrugem, quadros, jarro de plantas.

75 anos- mesa de centro com arranjo, estante bonita, mesa decorada, paredes, rack,
piso amarelo bonito, parede de tijolos, som, quadros nas paredes.

74 anos- sala, aparelho de som, televisdo, sala de tv, quadros lindos, sala de jantar,
lareira muito elegante.

62 anos- mesa, cadeiras, mesa de centro, parede com televisao, fruteira com magas,
armario, mesa com objetos em cima, luminaria ao lado do sofa.

64 anos- estante, televisdo, caqueira com plantas, outras plantas, sofa, almofadas,
poltrona (sofé pequeno), area externa que parece um sitio com arvores.

76 anos- sofa com almofadas, vaso com plantas, sofa pequeno (poltrona), 2 quadros
que parecem espelhos, cozinha ao lado da mesa grande.

75 anos- ambiente bonito e bem decorado, tons de azul na sala, imagem que parece
com Padre Cicero, sofa, mesa, cadeiras, televisdo.

60 anos- tapete, 4 quadros nas paredes, mesa de centro, luminaria redonda ao lado
do sofa, sofa, mesa, cadeiras, cozinha com geladeira, fogdo e armario.

76 anos- pequeno apartamento (flat), grade de ferro com vidro, sala de visitas, sofa,
2 quadros, 1 abajur ao lado do sofa, televisdo, mesa branca, tapete, arranjo de
folhagens, cozinha americana, fogdo, geladeira, balcdo na cozinha, porta branca,
painel com tijolos coloridos azul, marrom e cinza, sala de jantar com mesa posta
(copos e pratos), cadeiras.
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440

61 anos- arvore sem folhas, copo de leite vermelho (planta, arranjo de parede
(quadros), sofa, parede de tijolos, televisdo, detalhes avermelhados na parede.

64 anos- mesa de jantar, fogdo, geladeira, microondas, pia, sofa, 2 quadros, varanda,
vaso vermelho abaixo da televisdo, planta ao lado do sofd, cadeiras, lustre, mesa de
centro, tapete.

81 anos- mesa, vaso de flores, copo, prato, quadros com 3 pessoas, porta, tapete,
cortina, quadros perto do sofa, plantas, caqueira ao lado do sofd, cadeiras do balcao,
almofada, armario com bandeja em cima do balcdo, fogédo.

61 anos- vaso com plantas, sofa com 2 almofadas diferentes, fogdao na cozinha,
geladeira, microondas, parede desenhada (lareira), 4 pratos na mesa, balcdo com 2
cadeiras.

61 anos- cozinha com geladeira, fogao, fruteira, armario, sofa branco, parede
decorada, sala de jantar, mesa de madeira, vaso d eplantas, luminaria que parece um
drone, teto branco.

67 anos- parede pintada, geladeira grande, mesa grande bem bonita com cadeiras,
painel, lustre redondo, balcdo com cadeiras brancas, poltrona da moda, armarios
embutidos na parede.

79 anos- mesa, quadro grande, cozinha, armario na parede, planta, parede quadrada

50° |sem pintar, varios quadros coloridos.
M|F

70 anos- mesa, objetos em cima da mesa, uma imagem que parece a representacao
51° |de uma santinha, 2 quadros na parede, plantas, estantes.
M|F

73 anos- parede de tijolinhos, luminaria, paisagem na sala, estante, plantas, mesa de
52° | centro pequena.
M|F

84 anos- mesa de jantar com cadeiras, pratos em cima da mesa, armario na cozinha,
53° |sof4, rack, televisdo, quadros.
M| F

81 anos- mesa linda, 6 cadeiras, 2 quadros, 2 aparelhos de som, paisagem colorida,
54° |quadros ao lado da paisagem, parede colorida ao lado oposto, sofd, ar condicionado.
M| F




55¢

64 anos- plantas, sofa, piso bonito amadeirado, paredes claras, quadros lindos,
arranjo com flores, varanda com céu ensolarado.

69 anos- mesa linda com 4 pratos em cima, 1 aparelho de som, uma televisao
grande, cadeira sem encosto, planta, soféa comprido com almofadas, quadros na
parede, parede colorida.

67 anos- geladeira grande, fogao, vaso com plantas, sofa, cozinha americana, parede
de tijolos, piso de madeira, mesa com 4 cadeiras, lustre, poltrona.

76 anos- ambiente amplo, mesa, sofa, lareira, televisdo, vaso vermelho em cima do
rack, armario na parede da cozinha, caqueira com plantas.

77 anos- planta bonita natural, sofd, 2 quadros, tapete, parede de tijolos coloridos,
mesa com cadeiras, cozinha, geladeira grande.

71 anos- mesa, ambiente bonito e organizado, arvores, quadros, parede de tijolos
que precisa de acabamento, forro com plantas, pratos em cima da mesa, cadeiras.

77 anos- sofa, mesa de centro, tapete, painel para televisao, fogao, geladeira, mesa,
microondas, armario na parede.

62 anos- televisdo, jogo de sofds, 2 quadros na parede, armario, fogdo, geladeira,
mesa com 4 cadeiras, planta.

70 anos- parede preta com tijolinhos, quadro uma mesa com 4 cadeiras ao lado da
cozinha, quadros, plantas, poltrona, mesa de centro, flores.

60 anos- mesa de jantar, 2 quadros, sofa branco bonito, televisdo, almofadas lilas e
branca, porta branca de madeira na sala, 1 quadro com imagem representando o
sertdo, planta bonita na caqueira.

70 anos- geladeira, fogao, microondas, pia, balcdo, televisdao, mesa de jantar com 4
cadeiras, plantas, parede de tijolos, ambiente elegante, sofa.
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66°

61 anos- mesa de jantar, cadeiras, vaso de flores, casa completa nos tons de
amarelo, flores amarelas no vaso.

75 anos- sofa, cadeiras, embalagem de shampoo pequena em cima do rack da
televisdo, quadros, televisdo, parede quadriculada em tons de marrom, janela de
vidro.

65 anos- sala, area de lazer com cadeiras e grade de protecdo, ambiente bem
organizado, forro muito bonito, quadros, televisdo, sofa.

65 anos- sofa, almofadas, quadros, planta, tapete, arvore na varanda, mesa posta
com copos e pratos, lustre, cozinha, geladeira, fogao, microondas, 2 cadeiras no
balcao americano.

81 anos- parede de tijolos, aparelho eletronico de som, grade na varanda, sof3,
almofadas, mesa de centro, televisdo, mesa de jantar, cadeiras, rack com vaso
vermelho.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO ACADEMICO DO AGRESTE
NUCLEO DE DESIGN E COMUNICAGAO
GRADUAGAO EM DESIGN

PESQUISA DE CAMPO (ADULTO 18-30)

18 anos- cozinha, geladeira, sofa com 2 almofadas, uma mesa de centro, 2 quadros

1° |na parede, 2 vasos de plantas apoiados no chdo, mesa de jantar grande, 5 cadeiras,
televisao grande.
M| F
27 anos- sala, quadros, sofa, cadeira giratéria, tapete.
20
M| F
24 anos- sala, sofa, tapete, mesa de centro, planta, poltrona, luminaria, cozinha,
3° | microondas, fogdo, sala de jantar, quadros, televisao, lareira, terraco (varanda).
M| F
24 anos- cozinha completa, sala enorme, varanda com paisagem, quadros na parede,
4° |piso.
M| F
24 anos- cozinha americana, balcdo, geladeira, lareira, mesa de jantar, porta de
5° |vidro, piso de madeira, luzes (lumindria), geladeira, quadros, luminaria pendente.
M| F
24 anos- sala de televisdo, corredor para os quartos, cozinha completa, varanda com
6° |janeldo, tapete, balcdo, televisdo, mesa de jantar.
M|F
21 anos- ambiente com salas e cozinha, varanda, corredor, tapete.
70
M|F
23 anos- cozinha, sala de jantar, lareira, varanda, sala de televisdo, quadros, planta,
8° |sof3, televisdo, lustre, balcdo, cortina, mesa de centro.
M|F
21 anos- casa, cozinha americana, varanda, sofa, mesa com bandeja de magds em
9° cima.
M| F
26 anos- sala completa, quadros, maga, varanda, fogao, sofa, lustre, luminaria, mesa
10° |de jantar.
M| F
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27 anos- apartamento, sofa com almofadas, mesa de jantar, fogdo, microondas,

11° |quadros, plantas, luminarias.
M| F

22 anos- cozinha americana, macgas, mesa de jantar, quadros, planta, televisdo,
12° ||areira, painel para televisdo, lustre, rack.
M| F

20 anos- casa muito bonita, bandeja com magas, lareira, mesa de jantar, corredor,
13° |sof3, tapete, porta de entrada.
M| F

25 anos- apartamento, sofa, cooktop, armario planejado, poltrona, luminaria,
14° | geladeira chic, tapete, varanda, lareira, piso, potes de condimento, microondas.
M| F

23 anos- sala, sofa branco, tapete, rack, televisao, luminaria, varanda, mesa de
15° |jantar, cozinha, geladeira, fogdo, lareira, armario planejado, microondas.
M| F

29 anos- apartamento, mesa com pratos, plantas, sala de televisdo e cozinha.
16°
M| F

23 anos- cadeira branca, soféa claro, lareira, fogdo.
17¢
M| F

23 anos- ambiente todo planejado, todos os mdveis sob medida e bem distribuidos.
18°
M| F

24 anos- cozinha, sala de jantar, sala de televisdo, paredes brancas com quadros,
19° ||umindria, lareira.
M| F

19 anos- sala, cozinha, quadros, mesa, sofa, varanda, vidro, tapete, plantas.
20°
M| F

23 anos- cozinha, microondas, televisdo, planta, varanda em vidro, quadros na
21° |parede.
M| F
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19 anos- sala, apartamento decorado, parede de tijolos, sofa de couro, mesa, plantas,

22° | cadeiras claras.
M| F
27 anos- casa, cozinha, sala de televisdo, sala de jantar, quadros, plantas.
230
M|F
22 anos- casa arrumada, quadros bonitos, ambiente organizado, elegante.
240°
M| F
21 anos- sala, televisdo, rack comprido, area de lazer com grade, jarro, 2 quadros na
25° |parede, geladeira, cozinha, balcdo americano, sugar (depurador), fogédo, luminaria,
sofa enorme.
M| F
20 anos- mesa, quadro, geladeira, planta, pratos, caqueira em cima da mesa, jarro,
26° ||uminaria, area ampla.
M| F
19 anos- sala, televisao, varanda, sofa, mesa. , rack, quadros, luminaria pendurada.
270
M| F
25 anos- casa completa, mesa branca, sofa, varanda, vasos com plantas, cadeiras
28° |prancas, piso em madeira, quadro, cozinha americana.
M| F
22 anos- sala de televisdo, sofa branco, 2 quadros, televisdo, geladeira, fogao
29° |embutido, mesa, varanda, poltrona.
M| F
30 anos- casa completa, sala de jantar, cozinha, sala de televisdo, corredor com
30° |portas que dard acesso aos quartos, arvore.
M| F
21 anos- cozinha, sala de jantar, sala de televisao, varanda, corredor.
31¢°
M| F
30 anos- casa com sala, cozinha, bem mobiliada, completa, lareira e muito bonita.
320
M| F
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18 anos- casa grande e espagosa, mesa, luminaria, forro, varanda, arvore na

33° |varanda, lareira, cozinha, 2 poltronas, sofa.
M| F
21 anos- apartamento, cozinha americana, salas, sofa branco, televisdo, 2 quadros
34° | com desenho de boca, janela com arvore, tapete, mesa de jantar com quadros ao
lado.
M|F
30 anos- casa, cozinha completa, salas, sofa, abajur, fogdo, sugar (depurador),
35° | mesa, balcdo, quadro que parece uma televisdo, plantas, tapete, forro com detalhes.
M| F
30 anos- sala, quadros muito bonitos, cozinha, mesa de jantar, lareira com muita
36° |informacdo, fogdo.
M|F
23 anos- sala, cozinha, microondas, fogao, mesa com copos e tacgas, 2 quadros, sof3,
37° |tapete, armario grande na cozinha.
M| F
18 anos- casa grande, paisagem na varanda, sala, cozinha, quadros na parede
38° |branca, televisdo, rack, paredes bonitas.
M|F
20 anos- cozinha, varanda, sala de televisao, sala de jantar, fogao, geladeira, mesa,
39° | quadros, cadeiras.
M| F
19 anos- sala, cozinha, quadros, plantas, parede colorida da lareira, fogdo, armario na
40° | cozinha, forro.
M|F
29 anos- 2 sofas, 2 quadros, geladeira, cadeiras claras, porta em vidro na varanda,
41° ||uminaria, casa completa, pia na cozinha.
M| F
19 anos- cozinha, sala de televisdo, sala de jantar, plantas, quadros, bancos, mesa de
42° | centro com suculentas, tapete lindo, piso em madeira.
M|F
18 anos- sala, cozinha, paisagem fora da casa, mdveis, casa bem modelada e
43° |projetada, piso de madeira, geladeira em inox.
M|F




440

18 anos- apartamento, sala, televisao, sofa claro, estante, fogdo, quadros, tapetes,
esa de centro, geladeira, parede branca.

21 anos- varanda, sala, cozinha, mesa de jantar, fogao, porta de vidro, planta ao lado
do sofd, televisdo, balcdo, quadros coloridos.

28 anos- casa completa, sala de jantar, sala de tv, cozinha, fogdo, geladeira, sof3,
quadros tapete, caso com plantas na sala, televisdo, varanda, cadeiras, lareira, mesa
com 4 cadeiras, estante, lumindria, microondas, tapete.

21 anos- apartamento, cozinha americana, sala, varanda, janela de vidro, sofa,
quadros na parede, piso de madeira, lareira, cozinha com balcdo americano.

30 anos- sala de televisdo, sala de jantar, cozinha, cores vibrantes na sala, casa
muito bonita, sofd com tapete em baixo, detalhes em tons de rosa e azul.

19 anos- casa dos sonhos, varanda, cozinha americana, sofa, lareira, geladeira com 2
portas, lustre, cadeira giratdria, piso, mesa de jantar ao lado da cozinha.

27 anos- qualidade de imagem boa, apartamento completo, sala, cozinha, varanda,
corredor, mesa com 4 cadeiras, sofa com 2 almofadas, porta, geladeira com 2 portas,
fogdo, lareira, 2 quadros estreitos de um lado e 2 quadros largos do outro lado do
ambiente.

30 anos- casa, cadeiras, parede colorida, mesa de jantar, flores, fogdo, geladeira,
maga em cima da mesa.

20 anos- casa mobiliada, cozinha, sala de estar, sala de televisdo, varanda, quadros
bonitos, harmonia entre o tom do piso com o restante do ambiente, planta, lareira.

30 anos- apartamento com sala de jantar, 2 quadros chamativos, vaso em cima da
mesa, sala de televisdo, parede de pedras, televisao, mesa de jantar, cozinha
americana.

19 anos- sala de jantar, cozinha, sala de estar, varanda, sofd, tapete branco com
amarelo, mesa de centro em tom de areia, luminaria de metal, rack, garrafa
vermelha, porta de vidro, 2 quadros, mesa posta (copos e pratos) com 4 cadeiras, 2
cadeiras altas, piso em madeira.
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21 anos- sala, cozinha, varanda, geladeira, microondas, tapete, televisao, lareira,
caqueira, mesa, copos, pratos, lustre, jarro, janela, portas, corredor, armario.

23 anos- sala de estar, sala de jantar, cozinha americana completa, lareira, quadros,
televisdo, luminaria, rack

18 anos- sala de jantar, sala de televisao, cozinha completa, mesa com 8 cadeiras,
soféa com 2 almofadas, abajur, mével da tv, quadros na parede, tapete na cozinha,
fogdo, prateleira (armario), teto branco.

23 anos- sala e cozinha estilo americano, sala de jantar, varanda integrada, lareira,
piso marrom de madeira, sofé branco, cozinha em tons crus.

28 anos- casa, sala, cozinha, televisdo, rack, sofa, 2 almofadas, janela, mesa de
centro, 2 poltronas brancas, fogdo, 5 macds, vaso laranja em cima no rack, 4
cadeiras, mesa de jantar posta com pratos e copos, quadros.

28 anos- apartamento, ambientes sociais de uma casa, cozinha americana, sala de
jantar, mesa de jantar, lareira com revestimento, iluminagdo focal, luminaria na sala
de jantar.

21 anos- casa completa, sofa, fogdo, mesa de jantar, cadeiras, geladeira, mesa de
centro, quadros, porta de entrada, depurador, parede branca, almofadas no sof3,
jarro de plantas.

19 anos- casa classe alta, cozinha completa, sala de jantar, sala de estar ampla, sofa
confortavel, televisao, lareira, quartos, quadros.

28 anos- geladeira, fogdo, sala de televisdo, mesa de centro, piso de madeira,
quadros na parede, poltrona alta.

24 anos- casa completa, sala de jantar, mesa de jantar com 4 cadeiras, sofa, 2
quadros na parede, plantas na mesa, sala de televisdo, tapete, abajur, cozinha
completa, armario na parede.

21 anos- cozinha completa, geladeira, fogdo, armario, pia com macgds em cima, sala
de estar, quadros, luminaria, mesa posta, cadeiras, corredor com quartos, painel com
lareira, luminaria vermelha, mesa de centro com cactos, sofd, planta, varanda,
poltrona, tapete.
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27 anos- casa moderna, diferente do tradicional, completa com cozinha, sala de
jantar, sala de televisdo, varanda e corredor, mesa, televisdo, sofa, lareira, quadros,
luminaria, conceito aberto, mesa com pés bonitos, varanda com arvore.

21 anos- sala, mesa de centro, sofa bege, luminaria, rack com televisao, lareira, vaso
bonito, cozinha americana, 2 cadeiras altas, geladeira, microondas, sala de jantar, 2
quadros, corredor, varanda com cerca de madeira, vaso de bonsai.

23 anos- casa clean, branca, mesa e cadeiras brancas, detalhes industriais, plantas
suculentas em cima da mesa de centro, bancada americana, velas vermelhas, 2
quadros na cozinha, sala de jantar.

22 anos- sala de jantar, sala de televisdo, cozinha , varanda, corredor, mesa de
jantar, sofd, quadros, lareira, luminaria.

23 anos- cozinha americana, geladeira com 2 portas, sala de estar, sofé branca,
televisao, sala de jantar, mesa com cadeiras, quadros, lustre.
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