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Desenvolvimento de um repositorio virtual imersivo e interativo para disseminac¢io de
projetos de design

Development of an immersive and interactive virtual repository for disseminating design
projects

Matheus Anselmo dos Santos Costa'

REsumo

Este artigo apresenta a criagdo e desenvolvimento de um repositorio virtual imersivo e
interativo voltado para a disseminagdo de projetos, pesquisas e métodos de design, utilizando
como base as pesquisas desenvolvidas no Laboratorio de Experimentacdo e Inovagao
(Garagem). Explorando o uso de novas tecnologias emergentes, alinhadas a realidade virtual e
novos conceitos de ciéncia aberta, que apresentam-se como uma solucdo inovadora para
democratizar e facilitar o acesso ao conhecimento cientifico, rompendo com as barreiras
tradicionais da comunicagdo académica e periddicos cientificos, se mostrando como uma
alternativa para difundir o conhecimento de forma didatica e intuitiva, tanto para a
comunidade académica quanto para o publico em geral. A criagdo do repositério virtual
seguiu uma estrutura fundamentada na metodologia do duplo diamante, iniciando com uma
analise e defini¢do dos softwares para modelagem, configuragdao e hospedagem do ambiente
virtual. Optando-se pelo uso do Blender para modelagem tridimensional, Unity para
configuracdo e Spatial para hospedagem, garantindo compatibilidade e acesso facilitado.
Apds a implementagdo e hospedagem em seu ambiente virtual final, o repositorio foi
submetido a uma fase de teste de usabilidade, buscando analisar e avaliar a experiéncia do
usuario de forma detalha, sua aplicabilidade em condigdes reais, a imersao com o ambiente
navegacao, assim como apresenta¢do e clareza dos objetos de estudo. Por fim, este estudo
destaca e justifica a importancia de repositorios virtuais como uma nova fronteira de difusdo
do conhecimento cientifico, com potencial para influenciar o desenvolvimento de novas

praticas de divulgacdo e preservacao do conhecimento cientifico em diversas areas.

Palavras-chave: repositorio virtual; ambiente virtual; realidade virtual; Unity.

' Graduando em Design pela Universidade Federal de Pernambuco, Campus Agreste. E-mail:
matheus.anselmo@ufpr.br



ABSTRACT

This article presents the creation and development of an immersive and interactive virtual
repository aimed at disseminating design projects, research, and methodologies, based on the
work developed at the Laboratory of Experimentation and Innovation (Garagem). It explores
the use of emerging technologies aligned with virtual reality and new open science concepts,
which present themselves as innovative solutions to democratize and facilitate access to
scientific knowledge. By breaking through traditional barriers of academic communication
and scientific journals, this initiative emerges as an alternative for sharing knowledge in a
didactic and intuitive way, both for the academic community and the general public. The
creation of the virtual repository followed a structure based on the Double Diamond
methodology, starting with the analysis and selection of software for modeling, configuring,
and hosting the virtual environment. Blender was chosen for 3D modeling, Unity for
configuration, and Spatial for hosting, ensuring compatibility and easy access. After
implementation and deployment in its final virtual environment, the repository underwent a
usability testing phase aimed at thoroughly analyzing and evaluating the user experience, its
applicability in real conditions, the level of immersion and navigability, as well as the clarity
and presentation of the study objects. Finally, this study highlights and justifies the
importance of virtual repositories as a new frontier for the dissemination of scientific
knowledge, with the potential to influence the development of new practices in the

communication and preservation of scientific knowledge across different fields.

Keywords: virtual repository; virtual environment; virtual reality; Unity.
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1 INTRODUCAO

Os periodicos cientificos, dentre as producdes académicas disponiveis, sempre exerceram
um papel fundamental para a construcdo e disseminagdo de novas informacgdes, tecnologias e
trocas de conhecimentos, desde o inicio da ciéncia na era moderna, contribuindo para novas
descobertas cientificas e o desenvolvimento da sociedade. Com o passar dos anos e evolucao
das redes de comunicagdo eletronica, popularizou-se o periddico eletronico, causando
alteracdes em relacdo a forma de acesso e disponibilizagdo do conteudo das pesquisas
cientificas, possibilitando atender de forma mais 4gil e facil a troca de informacdes entre um
publico académico cada vez mais amplo. (Biojone, 2003).

No entanto, apesar de tais mudangas, ainda hoje em um contexto global cada vez mais
digitalizado, nem sempre essa rede de informagdes se mostra de maneira igualitiria e
acessivel para os pesquisadores, chegando ainda de modo mais escasso para o publico nao
académico tradicional. Tal problematica no fluxo de comunicagao ocorre em parte devido aos
interesses econdmicos e comerciais das editoras e revistas cientificas (Silveira et al., 2021),
que tradicionalmente adotam modelos de publicagdo que limitam a circulagdo do
conhecimento por meio de altos custos de publicagdo para autores, assinaturas pagas e
politicas de acesso limitado para versdes gratuitas dos seus periddicos, restringindo o acesso a
poucas paginas, sendo necessdrio assinar suas respectivas plataformas para visualizacdo dos
artigos cientificos de forma completa.

O avango tecnologico proporcionou a busca e integragdo por novas alternativas emergentes
para expansao das fronteiras do aprendizado e disseminacao de pesquisas, projetos e trabalhos
académicos no geral, além dos meios tradicionais de compartilhamento de periddicos
cientificos. Sendo, uma dessas novas possibilidades, a ciéncia aberta, que aborda a construg¢ao
de praticas visando disponibilizar conhecimentos cientificos de forma acessivel, inovadora,
aberta e igualitaria para todos, contribuindo com os processos de criagdo, avaliacdo e
comunicagdo do conhecimento cientifico (Silveira et al., 2021). Esse conceito, pode ser
abordado para a divulgacdo de praticas, estudos e projetos de design de diferentes énfases, por
meio de diferentes niveis de processamento e formatos.

Corroborando com essa tematica, Machado (2010) afirma a necessidade de investimentos
em novas formas de tecnologias imersivas voltadas para educacdo, tendo em vista que
atualmente existe a grande dificuldade de prender a aten¢do dos usudrios, limitando o
processo de absor¢do das informagdes e aprendizado. Nesse contexto, os ambientes de

repositorios virtuais emergem como uma alternativa de ferramenta de ciéncia aberta valiosa



para a disseminacdo de projetos de design, permitindo ndo apenas a troca de informagdo, mas
também a interacdo direta com modelos, prototipos e informagdes sobre a pesquisa,
estimulando o aprendizado e facilitando a compreensao acerca do tema.

Os primeiros repositdrios surgiram como uma resposta a necessidade humana de
armazenar informacdes, utilizando museus, bibliotecas e arquivos para esse fim. Com a
chegada da contemporaneidade e das novas tecnologias, houve a facilitagdo desse processo de
criagdo e compartilhamento de conteudo, o que gerou um grande desafio para as
universidades em relacdo a coordenacdo, compartilhamento e preservacdo de seus dados
digitais (Fachin et al.,2009).

Os ambientes virtuais podem ser criados a partir de variados processos, sendo o mais
habitual a partir de realidade virtual (VR), que além de um conjunto de inovacdes
tecnologicas, pode ser considerada um conceito de interacdo imersiva entre o usudrio € o
ambiente, no qual o usudrio ¢ transportado de modo imersivo a outro mundo tridimensional
simulado, proporcionando uma experi€ncia sensorial que busca replicar a realidade ou criar
cenarios totalmente ficticios (Cruz-Neira, Ferndndez e Portales, 2018). Porém, vale ressaltar
que apesar de serem tecnologias frequentemente associadas, a realidade virtual, realidade
aumentada (AR) e realidade mista (MR), possuem caracteristicas distintas e podem ser

utilizadas de variadas formas na criacdo de ambientes interativos (Figura 1).

Figura 1 - Relacdo entre o mundo real e as realidades virtual, aumentada e mista.

Realidade Realidade Realidade
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Fonte: Elaborada pelo autor (2025)

Sintetizando de forma breve e objetiva, a realidade aumentada sobrepde elementos do
mundo virtual ao ambiente real que o usuario se encontra inserido, permitindo a interagao
entre ambos. Esse mecanismo ¢ utilizado por alguns aplicativos e jogos, como Pokémon Go e
em filtros de redes sociais, como os do Instagram. Por fim, a realidade mista consiste na
integracdo entre as realidades virtuais e aumentada, combinando elementos do mundo real e
digital, sendo possivel interagir com os elementos do ambiente digital no mundo real, os
ajustando a perspectiva do usudrio e permitindo maior nivel de manipulacdo. Essa tecnologia

tem sido aplicada em 4reas como design, engenharia e educagdo, potencializando a



visualizacdo e interacdo com modelos tridimensionais em tempo real. (Viana et al., 2023).

O uso dessas tecnologias tem ampliado significativamente as possibilidades de
experimentacdo e aprendizado em diversas areas, oferecendo novas formas de interagao e
visualizacdo de informacgdes. Cabe destacar a importincia da realidade virtual e sua
aplicabilidade para formagdo de repositorios virtuais, ampliando o compartilhamento de
figuras, videos, arquivos tridimensionais, dentre outras informacdes, incentivando a
documentacao detalhada dos projetos e processos de design, permitido a facilidade de acesso
aberto da informagdo de forma mais didatica para o publico em geral, além de garantir a
preservagao cientifica e cultural das pesquisas, projetos, praticas e processos.

Tendo em vista o cendrio apresentado, este projeto tem como objetivo criar um repositorio
virtual imersivo e interativo para disseminacao de projetos de design, propondo como base
um modelo para o laboratorio de Experimentagdo e Inovacdo (GARAGEM) da Universidade

Federal de Pernambuco (UFPE) Campus Agreste (CAA).

2 METODOLOGIA

Quanto aos objetivos, podemos tratar a pesquisa como exploratdria, pois serd apresentada
uma nova pesquisa para compreensao e desenvolvimento do tema. Em relacdo a forma de
abordagem do problema pode ser considerada como qualitativa, pois buscou compreender o
cenario a partir dos dados levantados, buscando a melhor forma de criacdo do repositorio
virtual. (Prodanov; Freitas, 2013).

Como base principal para orientar o processo de estruturagdo e desenvolvimento do
repositorio virtual foi utilizada a metodologia do Duplo Diamante (Double Diamond)
proposta pelo Design Council (Design council, 2023), que visa solucionar problemas de
forma inovadora, por meio de dois diamantes (Figura 2), sendo a primeiro fase de cada
diamante responsavel pelo periodo de divergéncia de ideias, correspondendo as etapas de
descobrir (discover) e distribuir (deliver), e a segundo etapa de cada diamante tratando-se da
fase de convergéncia dos pensamentos, podendo ser organizado nas etapas de definir (define)

e desenvolver (develop).
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Figura 2 — Esquema da metodologia do Duplo Diamante.

Fonte: Design council (2024)

A seguir sdo apresentadas as informacdes que devem ser contempladas em cada uma das
respectivas fases:
I.  Descobrir: Etapa destinada a investigacdo e exploracao da problematica segundo a
visao do usuario, nos levando a identificar suas necessidades e desafios
II.  Definir: Fase de andlise e descri¢ao, alinhando os problemas descobertos com as
reais necessidades do usudrio, buscando tragar um plano de acdo para a solugao
III.  Desenvolver: Momento de criagdo e experimentagdo de mecanismos para
solucionar o problema, propondo e testando variadas solucdes para o tema
IV. Distribuir: Etapa de defini¢do e aplicacdo da solugdo final, assim como a
distribuicao de forma acessivel dos resultados
Tomando como base a estrutura das informagdes apresentada anteriormente, serao
apresentados os processos que foram seguidos nas quatro etapas de desenvolvimento da
pesquisa (Figura 3). Vale salientar, que apesar de ser definido em etapas a metodologia do
Duplo Diamante ndo segue uma estratégia linear e rigida, pelo contrario, suas fases sdo
caracterizadas pela flexibilidade e adaptacdo, podendo ser retomadas fases anteriores,
independente da etapa atual do projeto, facilitando as tomadas de decisdo e adaptacdo no

decorrer do projeto.



Figura 3 - Processos desenvolvidos em cada uma das etapas da metodologia.
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Fonte: UFPE (2020)
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A seguir serdo apresentados de forma detalhada os procedimentos realizados mostrados em

cada etapa do processo, evidenciando as estratégias adotadas e os resultados obtidos.

e Descobrir: etapa inicial de imersdo e pesquisa, sendo investigados os problemas

acerca do tema, buscando compreender o contexto, publico-alvo e suas

necessidades. Para isso, foram realizadas pesquisas de projetos similares, como

repositorios digitais, museus virtuais € ambientes virtuais voltados para a

aprendizagem;

e Definir: com base nas informagdes coletadas, iniciou-se o processo de organizacao

e analise dos dados levantados sendo mapeado as principais ferramentas e

softwares para implementagdo do projeto. Etapa destinada para organizagdo e

analise dos dados levantados. Como parte desse processo, foram realizados os

primeiros testes nas mais diversas plataformas, avaliando sua viabilidade e

definindo a plataforma mais adequada para o desenvolvimento do projeto;

e Desenvolver: nesta etapa foram geradas ideias de solugdo para o problema. As

ideias foram comparadas e analisadas, selecionando as melhores solugdes e

protétipos gerados. Dentre os quais foram separados em trés categorias, sendo uma

ferramenta especifica para cada etapa de desenvolvimento do ambiente virtual,

sendo escolhido para a modelagem 3D, o Blender, para a criagdo e configuracao do

ambiente, o Unity, e para hospedagem, o Spatial. Essa etapa funcionou de forma

ciclica, no qual as ideias foram prototipadas, testadas e ajustadas sucessivamente



12

até se obter o resultado desejado.

e Distribuir: a ultima etapa abrangeu a implementacdo e disponibilizagdo do
repositorio virtual para o publico. Possuindo como destino final de hospedagem a
plataforma Spatial, garantindo acessibilidade e estabilidade para os usudrios. Além
disso, o repositério virtual foi inserido dentro do préprio site do grupo de pesquisa

e laboratorio de estudo do projeto.

4 CRIACAO DO AMBIENTE VIRTUAL

Como ponto de partida para criacdo pratica do repositorio virtual foi necessario fazer uma
imersdo acerca de possiveis softwares e plataformas disponiveis no mercado, que atendessem
as necessidades e pudessem ser utilizadas para confec¢do do ambiente virtual, acompanhe a
(Tabela 3), na qual apresenta a sintese das plataformas testadas e exploradas. Apresentando
quatro colunas, sendo a primeira, o nome do software ou plataforma; a segunda, abordando o
custo para utilizagdo da plataforma; a terceira que mostra o tipo de software e sua
aplicabilidade; e por fim, a quarta coluna, que apresenta observagdes detalhadas acerca da

viabilidade da plataforma para desenvolvimento do projeto.

Tabela 3- Analise de viabilidade dos softwares encontrados no mercado para criacdo de um ambiente virtual

SOFTWARE CUSTO TIPOS DE VIABILIDADE PARA O PROJETO
SOFTWARE
3D Max Pago, Modelagem Pode ser utilizado para modelagem do
Autodesk possuindo tridimensional ambiente virtual.
licenca para
estudante
Revit AutoDesk Pago, Modelagem Pode ser utilizado para modelagem de
possuindo Tridimensional  edificios do ambiente virtual, necessitando
licenga para de um aplicativo de apoio para modelagem
estudante organica.
Blender Gratuito Modelagem Pode ser utilizado para modelagem do
Tridimensional ambiente virtual.
Unity Pago, Modelagem Proporciona a criagdao de um ambiente
possuindo Tridimensional e  virtual, possuindo maior compatibilidade
licenca para configuracdo do com programas de modelagem, softwares e
estudante ambiente virtual. sites para alocamento do repositério.
Unreal Engine Gratuito Modelagem Viabiliza a criacdo de um ambiente virtual,

porém, alguns usuarios relataram
dificuldade de utilizagdo da plataforma.

Tridimensional e



configuracao do

ambiente virtual.

Adobe Animate Pago Configuracdo do
ambiente virtual

Adobe Aero Pago Configuragdo do
ambiente virtual
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Possibilita a animacao e construgao de
ambientes criados a partir de imagens em
360°. Porém, mostrou-se inadequado para

criagdo do repositdrio virtual, fugindo da
proposta abordada, além de apresentar
incompatibilidade e dificuldade de
compartilhamento dos ambientes gerados.

Capaz de criar interagdo com o ambiente
real por meio de realidade aumentada.
Porém, o software foge da proposta do

estudo e apresenta limitagdes de
usabilidade em ambientes reais e baixa
compatibilidade com dispositivos mdveis e
desktops.

Fonte: Elaborada pelo autor (2025)

Ainda sobre a terceira coluna, se fez necessario dividi-la em trés categorias de tipos de

software seguindo as etapas de construcao de um repositorio virtual, sendo a primeira delas a

de modelagem tridimensional, na qual sera construido os objetos e projetos a serem inseridos

no repositorio; seguida da etapa de configuragdo, ocorrendo o desenvolvimento e estruturagao

do ambiente virtual e por ultimo; a etapa de hospedagem do ambiente em uma plataforma,

podendo ser facilmente acessada por todos os usudrios interessados.

Ap0s as fases de andlises, testes e prototipagem dos softwares, optou-se por utilizar a

plataforma Spatial para hospedagem do repositorio, tendo em vista sua disponibilidade de

forma gratuita e aberta, assim como a facilidade de divulgacao dos projetos dentro da propria

plataforma e em outros meios, além de ndo necessitar de codigos de programagao para

funcionamento do ambiente.

Para a criacdo e configuracdo das caracteristicas do ambiente e objetos, foi escolhido a Unity

devido a sua exclusiva compatibilidade com o Spatial e suporte dentro da plataforma. Por fim,

para a modelagem tridimensional dos objetos e projetos se optou por usar o Blender, pela sua

facilidade de acesso, suporte e disponibilidade gratuita, alinhado a compatibilidade de

arquivos FBX dentro da Unity.

4.1 Modelagem tridimensional do ambiente virtual
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O processo de criagdo do ambiente virtual comegou com o mapeamento e catalogacao dos
itens do laboratorio de Experimentacdo e Inovagdo (GARAGEM) que seriam modelados
tridimensional para estruturagdo do espaco e infraestrutura do laboratorio em versado virtual,
incluindo o mobilidrio, equipamentos e demais elementos estruturais do laboratério. Vale
salientar que nessa etapa inicial, se faz também necessdrio realizar uma filtragem dos
elementos que vao ser utilizados na versdao digital final, tendo como objetivo minimizar
eventuais dificuldades que possam ocorrer nas etapas subsequentes devido a algum problema
de espaco na plataforma final de hospedagem, que ainda serd abordado nesse artigo ou erro de

navegacao na plataforma.

Nessa etapa, também foi desenvolvido adequagdes nos projetos de pesquisa desenvolvidos
no laboratorio que serdo adicionados ao repositorio virtual para interagdo imersiva junto ao
publico. Visando maximizar a fluidez da navegacdo do repositério virtual, foi necessario que
0s projetos passassem por algumas adaptacdes, incluindo a diminuicdo do numero de

poligonos totais. (Figura 4)

Figura 4 - Processo de adaptagdes dos projetos de pesquisa do laboratorio.

Fonte: Elaborada pelo autor (2025)

A elaboracdo da modelagem tridimensional foi realizada utilizando a plataforma Blender,
que € um software open source para modelagem em 3D, que visa disponibilizar meios de
produgdo técnica e criativa gratuitos. A plataforma suportada apresenta todos os mecanismos
para uma modelagem completa: modelagem, montagem, animagdo, simulagao, entre outros.
(BLENDER, 2025). O processo de modelagem seguiu uma abordagem baseada na
composicao inicial criada por meio de formas geométricas basicas, tais como o quadrado,
cubo, esfera e cilindro. Subsequentemente sendo necessario aplicar a estas formas,
modificadores, subdivisdes, transformagdes e outros elementos geométricos para deixa-los

parecidos as suas formas reais do modo que conhecemos. (Figura 5), (Figura 6)
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Figura 5 - Modelagem tridimensional da estrutura externa do laboratdrio, ainda sem acabamentos de textura.

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

Figura 6 - Apresentacdo da modelagem da parte interna do laboratorio, ainda sem acabamentos de textura.

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

4.2 Configuracao do ambiente virtual

Concluindo-se a modelagem 3D dos elementos do ambiente no Blender, se iniciou os
testes de configuracdo e construcao utilizando a Unity. Essa fase foi essencial para garantir a
integracdo dos modelos tridimensionais ao ambiente e viabilizar a hospedagem do repositorio
virtual na plataforma Spatial. O primeiro passo consiste em fazer o download e instalagao dos
recursos pré-programados de edicdo do Spatial, disponiveis no proprio site da plataforma,
permitindo a integragdo entre os softwares, evitando problemas futuros de incompatibilidade

de recursos, possiveis modelos e problemas com a publicacao.
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Na fase inicial da configuragdo do ambiente se precisou definir um mundo virtual ideal
dentre os disponiveis no pacote de edicdo. O ambiente deve apresentar as melhores condigdes
para criacdo da representagdo do laboratorio Garagem em seu repositorio virtual, para a
escolha foram adotados alguns critérios como dimensao total, verossimilhan¢a com o mundo
real, terreno do ambiente, entre outros aspectos de aplicabilidade da plataforma, sendo
escolhido ap6s a andlise de todos os ambiente, o “Space GolfCourse Driving” (Figura 7)
devido aos critérios mencionados anteriormente e seu potencial de escalabilidade em projetos
futuros, possuindo aspectos adequados para representacdo demais ambientes da universidade
fora o laboratorio, assim como seu sistema de navegacdo e os carros, que auxiliam no
deslocamento do ambiente ¢ promovendo uma experiéncia personalizada de imersdo do
usudrio de forma interativa, prendendo sua ateng¢do, facilitando o processo de aprendizagem e

conexao com o repositorio.

Figura 7 - Ambiente Space GolfCourse Driving

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

Em seguida, os modelos 3D criados no Blender foram importados para a Unity,
observando como eles se comportam dentro de cena, garantindo que mantivessem sua forma
estrutural e visual dentro da cena, assim como a relacdo de escala, proporcdo e

posicionamento do modelo em relagdo ao ambiente virtual selecionado. (Figura 8)
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Figura 8 - Inser¢@o do projeto modelado no ambiente virtual

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

Com o0s objetos corretamente posicionados, comeca entdo a implementacdo das
configuragdes de cena, como a de iluminacdo e de camera, que irdo impactar de forma direta
como o0s objetos se comportam e serdo observados pelos usudrios no repositorio. A
iluminacdo foi configurada de forma a simular as condi¢des reais de iluminagdo do
laboratério, assim como na parte externa, sendo utilizado luzes direcionais e pontos de
iluminacdo para melhorar o realismo visual. J4 as cameras foram ajustadas para garantir que
0s usuarios tivessem uma visao adequada do ambiente, proporcionando uma navegacao fluida
e facilitando a visualizagdo dos projetos dentro do repositorio virtual.

Além dos aspectos visuais, deve-se também configurar como o avatar utilizado pelo
usudrio vai interagir dentro desse mundo e com os objetos que nele estdo inseridos, definindo
as caracteristicas de cada objeto (Figura 9), estabelecendo regras de colisio com objetos
solidos, como paredes e moveis, para garantir uma navegacdo realista. Também foram
adicionadas funcionalidades especificas para interacdo com os objetos do ambiente, sendo um
exemplo disso, a adicdo das fungdes que permite o avatar sentar-se ao chegar perto de uma
cadeira. Varias dessas ferramentas se encontram previamente programadas dentro da

plataforma, facilitando o processo de criacao e reduzindo o tempo de desenvolvimento.
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Figura 9 - Adigdo das configuracdes das fungdes e caracteristicas de cada objeto.

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

Vale salientar que esse momento representa um ponto essencial em toda a construgdo do
repositdrio virtual e disseminagdo da informagdo cientifica, sendo nele que serdo inseridas as
funcdes acerca das informagdes e detalhes dos projetos de pesquisa inseridos no ambiente.
Assim como a defini¢do de possiveis pontos de interacao entre os usudrios e pontos de acesso
aos conteudos, permitindo o compartilhamento de videos, imagens e apresentagoes,
possibilitando a concretizacdo de espago para trocas de conhecimento cientifico de forma

imersiva, interativa e acessivel entre os usuarios.

4.3 Hospedagem do repositorio virtual

Apo6s a conclusdo da configuracdo e estruturagdo do ambiente virtual dentro da Unity, a
etapa final consistiu na sua hospedagem no Spatial, plataforma responsavel por disponibilizar
0 repositorio virtual para acesso e interacao dos usuarios. Para isso, ainda dentro da
plataforma da Unity, deve ser feito o upload do mesmo para o Spatial, devendo passar pela
avaliacdo dos direitos e cumprimentos das diretrizes da comunidade. Apenas apos o término
do processo de analise e publicagdo, que o repositdrio virtual estard pronto para ser utilizado e
testado pelos usudrios. (Figura 10) necessitando fazer ainda algumas configuragdes finais
dentro do site da Spatial, relacionadas a permissividade, interacdo e visibilidade do

repositorio dentro da plataforma.



19

Figura 10 - Imersdo do usuario com o repositorio virtual

n

People (1)
» Ansoim(You)

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

Com a publicacdo do repositério no site do Spatial, foram realizadas configuragdes finais
dentro da propria plataforma para definir niveis de acessibilidade e interacdo. Nessa etapa,
foram ajustadas as permissdes de entrada, garantindo que qualquer usuario pudesse acessar o
ambiente sem necessidade de convites ou aprovagdes. Além disso, foram estabelecidas
configuragdes que regulam a visibilidade do repositério, permitindo sua divulgacdo dentro da
propria plataforma e em canais externos, ampliando seu alcance e potencial de disseminacgao
do conhecimento. Outros ajustes foram realizados para definir as interagdes possiveis dentro
do repositorio virtual, como compartilhamento de midias e apresentagdes, garantindo a
interacdo dos usudrios entre si dentro do ambiente.

O usudrio deve interagir no repositorio virtual por meio do seu avatar, que pode ser
personalizado a sua maneira, utilizando para navegacdo o teclado e mouse, caso esteja
acionando a plataforma por meio de um desktop ou das teclas de ativagdo na tela, se optar por
acessar o ambiente por meio de um celular, os comandos das teclas e botdes, serdo muito
semelhantes a0 de um jogo ou outros softwares de realidade virtual que podem ser
encontrados no mercado, garantindo uma navegagdo facil e intuitiva mesmo para usuarios
sem experiéncia prévia com esse tipo de tecnologia. Para facilitar essa experiéncia, a
plataforma oferece um tutorial, apds ingressar no repositorio, contendo os comandos bésicos
para interagdo com o ambiente, assim como lembretes para ativar fungdes proximas a objetos

interativos. (Figura 11)



20

Figura 11 - Lembrete das teclas de interagdo entre o avatar ¢ objetos no repositdrio, facilitando a jornada do
usuario no ambiente

AR =

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

O repositdrio virtual oferece uma experiéncia que nao se limita a simples navegagdo pelo
ambiente, abordando uma interacdo imersiva e colaborativa, permitindo que os usudrios
explorem livremente pelo laboratério de forma intuitiva e dinamica, visualizando os projetos e
trabalhos cientificos, assim como suas descri¢cdes detalhadas (Figura 12). Além de possibilitar
a troca de informacdes entre os visitantes dentro da propria plataforma, promovendo
discussdes e compartilhamento de ideias no espaco virtual. Tal mecanismo amplia as
oportunidades de disseminagdo e democratizagdo do conhecimento cientifico, praticas e
métodos de design e outras areas, alcancando diferentes publicos, além do académico,

contribuindo para um melhor acesso as pesquisas cientificas.

Figura 12 - Interag@o imersiva aos projetos de pesquisa, facilitando o aprendizado e absor¢do das informagdes.

Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

Por meio dessa estruturagdao, o repositorio virtual consolidou-se como uma ferramenta
inovadora para compartilhamento de pesquisas, rompendo as barreiras do acesso restrito ao

conhecimento e possibilitando uma experiéncia interativa e acessivel para diferentes publicos.
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Dessa forma, a plataforma ndo apenas viabiliza a visualizagdo e exploragdo dos contetdos
cientificos de forma inovadora, mas também promove um novo modelo de comunicacao
académica, aproximando a ciéncia do publico em geral e contribuindo para sua ampla difusao.

Para acessar o repositorio virtual e todos os seus projeto, clique no link abaixo:

https://www.spatial.io/s/Repositorio-Virtual-GARAGEM-67d50ccd642bc64a5d9d6251

S TESTE DE USABILIDADE

Apo6s a alocagdo e publicacdo do repositorio virtual, realizou-se um teste de usabilidade,
visando captar as impressoes, avaliacoes e feedbacks dos usuarios. O questionario respondido
pelos participantes teve como objetivo avaliar a aplicabilidade do ambiente desenvolvido
como meio de dissemina¢do do aprendizado cientifico, por meio dos projetos do Laboratorio
Garagem. As perguntas adotadas foram apresentadas em trés sec¢des distintas, abordando
respectivamente uma identificagdo prévia do usudrio, familiaridade com o laboratorio e
repositorios virtuais e cumprimento de algumas tarefas basicas, visando avaliar as
funcionalidades do ambiente, assim como clareza das informagdes e experiéncia do usudrio.

O formulério foi desenvolvido na plataforma do Google Forms, devido a facilidade de
acesso ¢ compartilhamento para o publico, abordando como publico-alvo os estudantes do
curso de design do campus, devido ao objetivo do repositério em democratizar as praticas,
projetos e métodos da 4rea, entretanto, o questionario ndo se limitou a receber respostas
apenas deste curso, sendo divulgado e aberto para ser avaliado por todos os cursos do campus,
buscando construir uma visdo ampla e detalhada da aplicabilidade do repositorio.

A pesquisa contou com a resposta de 57 participantes, sendo 87,7% alunos do curso de
design, 7% pertencem ao curso de Engenharia, enquanto 5,3% sdo da area de Ciéncias
Econdmicas (Figura 13), podendo assim, ser avaliado como as diversas areas académicas
interagem com o repositorio. Entre os participantes 52,6% sdo homens e 47,4% sao mulheres,
localizados entre as faixas etarias de 18 a 44 anos, sendo em sua maioria (75,4%) pessoas
entre 18-24 anos, resultando em um publico relativamente jovem que se caracteriza pela
familiaridade com tecnologias, plataformas e softwares digitais. O que pode em teoria facilitar

a navegacao e usabilidade do repositdrio virtual.


https://www.spatial.io/s/Repositorio-Virtual-GARAGEM-67d50ccd642bc64a5d9d6251
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Figura 13 — Dados de identifica¢@o dos usuarios, incluindo curso, género ¢ idade.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

Inicialmente percebemos que apesar da maioria dos participantes serem do curso de
design, apenas 52,6% conheciam o laboratdrio e ja tinham realizado uma visita (Figura 14),
26,3% apontaram que apesar de conhecer, nunca chegaram a visitar e 21,1% indicaram que
ndo conheciam previamente o Garagem. Além do conhecimento sobre o laboratorio fisico, o
formulario também buscou compreender a experiéncia prévia dos participantes com outros
repositorios e ambientes virtuais. Os resultados indicam que apenas 26,3% dos usudrios
tiveram anteriormente contato com outros repositorios ou plataformas digitais semelhantes,
reforcando o carater inovador da pesquisa e a importancia de investimento de estudos para o
desenvolvimento de ambientes virtuais.

A respeito da experiéncia com o ambiente digital, foi avaliada a adaptagao do repositorio
aos dispositivos, assim como a facilidade de navegacdo, interagdo e compatibilidade com
diferentes plataformas. A maioria dos usudrios acessou o repositdrio por meio de desktop
(computador/notebook), 80,7% dos participantes, enquanto os dispositivos mobile
(celular/tablet), foram wusados por 19,3% dos usudrios. Os resultados indicam que
independentemente da plataforma utilizada, o ambiente atendeu de forma satisfatoria as
necessidades dos usuarios (93%), recebendo relatos positivos sobre a facilidade de acesso ao

conteudo (Figura 14).



Figura 14 - Dados sobre a familiaridade dos participantes com o laboratorio fisico, repositorios virtuais e
adaptag@o das plataformas utilizadas.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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Apesar de apenas 21,1% dos participantes indicarem que ndo conheciam o laboratoério,

meios o repositorio virtual.

Figura 15 - Abordagem sobre a clareza e atratividade das informacgdes dos projetos do repositorio.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

quando a pesquisa abordou sobre conhecer os projetos de pesquisa presentes no Garagem,
houve aumento percentual significativo das pessoas que ndo conheciam nenhum dos projetos
desenvolvidos (59,6%), enquanto 26,3% indicaram que tinham conhecimento sobre alguns
deles e apenas 14% dos participantes afirmaram estar familiarizados com todos os projetos
expostos no repositorio (Figura 15). Esse contraste evidencia que, embora o laboratorio seja
consolidado e conhecido dentro da universidade, a divulgag@o de seus projetos ainda pode ser

explorada e aprimorada dentro da comunidade académica no campus, podendo ser um desses
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Ao questionar os usudrios acerca da clareza e a atratividade das informagdes apresentadas,
a maioria dos participantes (56,1%) concordou totalmente que os projetos foram expostos de
maneira clara e interessante, enquanto 40,4% concordaram parcialmente e apenas 3,5%
manifestaram algum grau de discorddncia em relagdo ao modo de apresentagdo das
informagdes (Figura 15). Ao considerar a contribuicao do repositorio para a disseminacao dos
projetos, novamente 56,1% dos usuarios concordaram totalmente que o repositério virtual
cumpriu esse papel, do mesmo modo, 43,9% indicaram que concordam com essas afirmacoes.
Esses dados reiteram o potencial do repositério como um espago para ampliar e democratizar
0 acesso ao conhecimento cientifico. Além disso, 98,2% dos participantes revelaram um
aumento de interesse em conhecer mais sobre os projetos e pesquisas desenvolvidas no
laboratdrio, ap0s a visita ao ambiente virtual.

Buscando avaliar a intuitividade, experiéncia de imersdo e demais aspectos ligados a
funcionalidade da plataforma, na terceira sec¢do, pedimos aos usudrios que realizassem duas
tarefas basicas dentro do repositério virtual, sendo a primeira delas navegar pela parte interna
do laboratorio, localizar o projeto da guia de assinatura, exposto junto aos demais e acessar
suas informagdes, que apareceriam a partir do momento que o avatar se aproxima-se da guia.
Nesta tarefa (Figura 16), 61,4% dos participantes consideraram algo facil de realizar,
enquanto 35,1% consideraram que tiveram um pouco de dificuldade para localizar e visualizar
o projeto e 3,5% afirmaram que sentiram muita dificuldade. Os mesmos percentuais se
mostram de forma semelhante, quando se foi perguntado a respeito da visualizagdo e acesso
as informacdes teria acontecido de forma clara, na qual a maioria dos usuérios (64,9%)
afirmaram encontrar de maneira facil os projetos e suas informacgdes, 31,6% tiveram um
pouco de dificuldade e os mesmos 3,5% da pergunta anterior, apontaram que ndo conseguiram

visualizar os projetos.

Figura 16 — Dados da realizag@o das tarefas.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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Na segunda tarefa, pedimos aos participantes que explorassem a parte externa ao
laboratdrio, correspondente ao campo, onde encontrariam dois carrinhos para auxiliar no
deslocamento e navegacdo na parte externa do espaco. Missdo a qual apenas 5,3% nao
conseguiram realizd-la (Figura 16), demonstrando que apesar de ser intuitivo o ambiente
poderia contar com mecanismos para auxiliar os usudrios que estdo apresentando algum tipo
de dificuldade.

Foi reservado um campo aberto ao questionario para que os participantes pudessem expor
sua experiéncia e que melhorias e novas atualizagdes poderiam ser implementadas para tornar
a experiéncia mais fluida, interativa e imersiva. Os feedbacks coletados em sua maioria
abordaram a ampliacdo do espago, sugerindo ser apresentados mais projetos, pesquisas €
ambientes, incluindo de outros laboratorios e cursos. Também foram apontados alguns erros
apresentados pela plataforma, como o travamento de alguns elementos, avatar e problemas
com o carro, assim também como a dificuldade em parte dos usuédrios em visualizar as
informagdes sobre os projetos, devido ao tamanho padrio da tipografia da plataforma.

Por fim, foi perguntado aos participantes sobre a recomendagdo do repositorio para outros
alunos, professores e pesquisadores, como ferramenta de dissemina¢do de pesquisas, projetos
e métodos de design, obtendo 100% dos votos dos participantes, afirmando que indicariam a
plataforma para outras pessoas (Figura 17). De modo geral, a predominancia de avaliagdes
positivas aponta que o repositério virtual alcangou seu objetivo de apresentar os projetos de
maneira imersiva e interativa, democratizando o acesso ao conhecimento académico. Além de
incentivar o envolvimento e integragdo de pesquisadores e estudantes em atividades

cientificas que estdo sendo desenvolvidas na universidade.

Figura 17 - Dados sobre a recomendacao do repositorio para outras pessoas.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025)
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo destinou-se a propor a criacdo de um repositorio virtual imersivo e
interativo para o Laboratério de Experimentacdo e Inovagdo (GARAGEM) como ferramenta
para a disseminacdo e troca de conhecimento cientifico de forma facil, agil e intuitiva,
rompendo as barreiras tradicionais do fluxo de comunicagdo dos periddicos cientificos,
facilitando o acesso as pesquisas, que nem sempre se mostram de forma igualitaria para todos.

Tal cenario foi possibilitado a partir da ascensdo de tecnologias emergentes, como a
realidade virtual, alinhado a iniciativas de compartilhamento do conhecimento de forma livre,
igualitaria e acessivel, como a ciéncia aberta. Mostrando-se atualmente como valiosos
mecanismos de diferenciacdo educativa do conhecimento cientifico, podendo atingir e prender
a atencdo de outros publicos além do académico.

A pesquisa reforca o potencial dos repositdrios virtuais na democratizagao da informagao
cientifica e disseminacdo dos projetos, metodologias € conhecimentos de design, ndo apenas
como ferramentas pedagogicas, mas também como veiculos para a preservacdo cultural e
cientifica. O repositorio proposto, além de documentar detalhadamente projetos de design,
garante a longevidade e a acessibilidade dessas informagdes para futuros pesquisadores e
interessados, ampliando o impacto das pesquisas desenvolvidas.

A partir do teste de usabilidade podemos perceber a importancia do repositorio virtual
segundo a percep¢do dos usudrios, bem como analisar sua experiéncia de forma detalhada,
explorando sua imersdo com o ambiente, assim como assimilagdo das informagdes e projetos
apresentados. A partir dos dados obtidos, foi possivel identificar tanto a relevancia da
plataforma na dissemina¢do do conhecimento quanto os desafios existentes na ampliacao do
alcance e reconhecimento das produg¢des académicas do laboratorio.

Como estudos futuros pretende-se corrigir as problematicas e indagacdes levantadas no
teste de usabilidade, como alguns pequenos erros da propria plataforma e desenvolver um
mecanismo para auxiliar o usudrio em caso de davidas. Outras medidas a serem adotadas
seriam, ampliar a imersdo e comunicagdo entre 0s usudrios, o repositorio virtual e objetos a
sua volta, assim como a aplicacdo de outras formas de interatividade como adi¢ao de videos e
projecdo de apresentacdoes de slides, sendo feitas pelos proprios usudrios. Além da
implementagao de novos projetos desenvolvidos no laboratorio e testes de integracdes de
novos espacos da universidade ao ambiente, possibilitando consequentemente a inser¢ao de
novos laboratérios e pesquisas, propagando e democratizando ainda mais o acesso ao

conhecimento cientifico.
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