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Fazer a coisa certa nem sempre
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RESUMO

A evolugdo das tecnologias digitais trouxe diversos dispositivos, como
celulares, tablets, computadores, cada vez mais acessiveis e presentes no
cotidiano das pessoas. Isso gerou uma série de facilidades, como conectividade,
capacidade de armazenamento e manipulagdo de arquivos pesados, e esse
impacto tecnoldgico atingiu rapidamente as mais diversas profissdes, inclusive
os arquitetos.

O projeto arquitetdnico € mentalmente concebido e diversas formas de
representacdo podem ser utilizadas para a sua comunicacdo, bem como para
melhor visualizacdo em termos de proporcdo e escala. A realidade virtual
aplicada a visualizagao de modelo arquiteténico tridimensional mostra-se como
mais um recurso possivel para a percepg¢ao do espaco.

A realidade virtual vem se popularizando e tem sido considerada um ramo
promissor, atraindo muitas empresas para a producao de aplicativos. Contudo,
os periféricos do segmento high-end sao consideravelmente caros e necessitam
de computadores muito potentes para serem capazes de renderizar as imagens
em tempo real.

Observando os empecilhos financeiros dessa modalidade de uso de
realidade virtual, pretende-se investigar uma alternativa de baixo custo, com a
utilizacdo de smartphones acoplados a periféricos Ooticos de custo
consideravelmente mais baixo, bem como avaliar se essa alternativa
proporciona uma experiéncia imersiva capaz de passar nogdes de escala e
profundidade do modelo tridimensional arquiteténico.

O trabalho conta com a analise dos periféricos concorrentes que mais
facilmente s&o encontrados no Brasil e comparagao dos respectivos precos para
a escolha do que sera utilizado no experimento.

Além disso, € necessario optar por um aplicativo de celular que é capaz
de abrir o modelo arquitetdbnico com o uso da estereoscopia, fundamental para
melhorar a sensagéo de imersédo do usuario no espago tridimensional digital.

O experimento foi realizado com alunos graduandos em Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de Brasilia com a aplicagao de dois questionarios,
um antes e outro depois da visualizacdo do modelo tridimensional arquiteténico
de demonstragdo presente no aplicativo escolhido, o BIMx (Graphisoft,
Nemetschek Group).
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Os dados coletados mostraram que no grupo participante ha um alto
indice de utilizagao prévia da realidade virtual, em jogos ou em cinemas 3D. Além
disso, todos os participantes possuem smartphone e a grande maioria negou
sentir efeitos adversos do uso.

Em relagdo a experiéncia de visualizagao, os individuos afirmaram que a
experiéncia ndo teve grandes problemas quanto a fluidez, além de ter gerado
imersao e nogdes de escala e profundidade significativas na grande maioria dos
participantes.

Quanto a movimentacéo, os resultados ndo apontam problemas, com a
grande maioria dos participantes considerando eficiente o controle de diregdo do
olhar e a maioria afirmando que os controles de caminhada e de velocidade de
caminhada oferecem intuitividade mediana.

A pesquisa realizada pode detectar fortes tendéncias positivas em relagao
ao uso de oOculos de realidade virtual de baixo custo. Apesar de algumas
ressalvas em relacdo a movimentagdo, ligada ao software utilizado no
experimento, a grande maioria dos participantes percebeu a imersao e a
percepcdo de escala e proporcdo do projeto arquitetdnico significativas,
indicador deste recurso como uma importante ferramenta na visualizagdo de
projetos, além de nao considerar o custo dos 6culos um problema ou

impedimento.

Palavras-chave: Realidade Virtual; Smartphone; Arquitetura; Representagao
Digital
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ABSTRACT

Digital technology evolution has brought many devices to people’s lives,
as smartphones, tablets, computers, becoming more accessible. It has led to
increased and eased connectivity, bigger storage and manipulation capacity,
impacting rapidly many professions, including architecture.

Architectural design is mentally conceived and many ways of
representation can be used to its communication and better visualization and
perception of scale and proportions. Virtual reality used for architectural
tridimensional models visualization might be considered as another alternative to
space perception.

Virtual reality has been becoming more popular and is also considered a
promising field, attracting many companies to applications development.
However, high-end peripheral hardware is expensive in Brazil and also need very
powerful computers to be able to render images in real time.

Acknowledging the high cost of today’s virtual reality solution, it's intended
to investigate a low cost alternative, using smartphones with viewers as head-
mounted displays as a lot cheaper solution, and also evaluate if this alternative
solution provides a good immersive experience capable of communicating scale
and depth of architectural tridimensional models.

This research explores availability of virtual reality peripherals in Brazil and
compares its prices to choose which one will be used on trial.

Besides that, application alternatives will be studied to choose one that
supports architectural tridimensional model stereoscopic visualization, which is
primordial to enhance immersion sensation in digital tridimensional space.

Trial has been realized with Architecture and Urbanism graduating
students of University of Brasilia administrating 2 surveys: 1 before and 1 after
visualizing a demonstration architectural model of BIMx application (Graphisoft,
Nemetschek Group).

Collected data show high rates of previous experience with virtual reality
in games of 3d movies. Nevertheless, all participants have a smartphone and
most of them didn’t report health issues.

Regarding visualization experience, participants affirmed that it had no big
problems about fluidity apart from being able to generate distinguished
sensations of immersion and depth perception to most subjects.
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Concerning mobility, data show no problems, with large majority of
participants considered view direction control efficient and most of them affirmed
that walk and speed walking controls were regular.

This research could detect strong positive evidence regarding using a low
cost virtual reality alternative. Despite some notes about mobility, due to the
application used in trial, the large majority of the subjects reported substantial
immersion and scale and depth perception on visualizing architectural

tridimensional model besides not considering its cost an obstruction.

Keywords: Virtual Reality; Smartphone; Architecture; Digital Representation
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1 INTRODUGCAO

A evolugdo das tecnologias digitais’ trouxe diversos dispositivos, como
celulares, tablets, computadores, cada vez mais acessiveis e presentes no cotidiano
das pessoas. Isso gerou uma série de facilidades, como conectividade, capacidade
de armazenamento e manipulacdo de arquivos pesados, diminuicdo das distancias
fisicas, com rapida comunicagdo online entre pessoas de quaisquer lugares do
mundo, entre outros. Devido ao rapido avango dos computadores e dos softwares, 0
impacto tecnolégico atingiu rapidamente as mais diversas profissdes, e nao foi
diferente para os arquitetos.

Contudo, o assunto € polémico, ja que traz defensores do uso da computagao
como ferramenta a auxiliar o exercicio da profissao, e ao mesmo tempo, outros que
acreditam que o uso do computador € prejudicial, distanciando o arquiteto da
projetacdo com o desenho a mao e argumentando a limitagdo que programas

computacionais do ramo podem exercer sobre o0 desenvolvimento dos projetos.

“A relacéo entre arquitetura e computagcao sempre pairou entre o entusiasmo e a
rejeicao total. A questao se a computacdo é somente uma ferramenta ou influencia
diretamente a arquitetura tem sido um debate emocional e ndo resolvido como a
discussdo paralela se a arquitetura € ou ndo uma ciéncia. ” (SCHMITT, 1999, p. 6
apud SOARES, 2014, p. 21)?

Com o passar dos anos, a tecnologia digital passou de uma exclusividade de
poucos para uma popularizagdo massiva dos dispositivos eletrénicos, crescentemente
adotados no modo de vida das pessoas, refletindo de forma natural o uso cada vez
maior dos mesmos e da internet para a interacao e compartilhamento de informacoes,
tanto pessoais quanto profissionais.

Contudo, a resisténcia mostra-se tanto com o computador quanto com a
utilizacdo e adogado de outros dispositivos tecnoldgicos, por parte dos arquitetos.
Desse modo, observa-se a necessidade de investigar com maior profundidade o uso

desses dispositivos, com seus possiveis ganhos e impactos.

T Tecnologia digital € um termo que engloba as tecnologias que permitem transformar dados ou
linguagens em numeros 0 e 1, podendo ser generalizadas como computadores ou microcomputadores
(tablets e smartphones).

2 Texto original em inglés. Traducao livre do autor.



1.1 PROBLEMATICA

A arquitetura conta com exemplares exploradores das vanguardas
tecnoldgicas. Alguns arquitetos séo constantemente ligados a essas experimentagoes
tecnoldgicas e formais, dentre eles a falecida Zaha Hadid®, Frank Gehry*, Daniel
Libeskind®, Bjarke Ingels®, o escritorio Coop Himmelblau?, entre tantos outros.

Contudo, enquanto algumas faculdades implantaram ferramentas mais
avangadas na sua grade curricular, como programas BIM (manipulagao digital precisa
de modelos e de informacgdes da construgéo), outras insistem no foco em desenho 2D
e softwares computacionais bidimensionais CAD (ferramentas de projeto assistido por
computador).

Kolarevic (2009), explora a area da fabricagao digital, que consiste em gerar
informacgé&o da construgao diretamente da informacéao de projeto, a partir de processos
e técnicas digitais. Ele analisa os avangos tecnoldgicos em industrias de ponta, como
aeroespacial, naval e automobilistica, percebendo uma defasagem da adogao de
poderosos recursos tecnoldgicos no ramo da construgao civil. O autor ainda afirma
que a Construcéo Civil historicamente apresentou atraso consideravel na adogao de
novas solugdes tecnologicas.

Entretanto, cotidianamente pode-se observar a presenga dos smartphones,
tablets, wearable devices (dispositivos vestiveis), na vida das pessoas. A
conectividade e a presenga massiva dos celulares podem também servir como novos
recursos nos mais diversos ramos profissionais.

A realidade virtual pode ser entendida como uma interface avangada de uso do
computador, que permite a visualizacdo e movimentagao de espacos tridimensionais
digitais em tempo real pelos usuarios. Ela representa um meio com grande potencial,
pois € capaz de gerar imersao nos mais diversos ambientes virtuais, possibilitando
inumeros novos meios de interacdo e comunicagao. (TORI et al, 2006; PARISI, 2015)

Estudos mostram que a adocédo do uso de simulagdes e de realidade virtual
possibilitam a melhora dos materiais didaticos, trazendo grandes ganhos no campo

educacional. Elas n&o substituem as experiéncias reais mas podem fornecer um

8 Sitio oficial: <http://www.zaha-hadid.com/>. Acesso em 23 jun 2018.

4 Sitio oficial: <https://www.foga.com/>. Acesso em 23 jun 2018.

5 Sitio oficial: <https://libeskind.com/>. Acesso em 23 jun 2018.

6 Sitio oficial: <http://www.big.dk/>. Acesso em 23 jun 2018.

7 Sitio oficial: <http://www.coop-himmelblau.at/>. Acesso em 23 jun 2018.



numero enorme de informag¢des de maneira rapida acessiveis online e se necessario
atualizadas em tempo real. (TORI et al, 2006; HAGUENAUER, 2011; LEVY, 1999)

A utilizagao das tecnologias de realidade virtual amplia os horizontes, ja que
possibilita novas formas de imersao, gerando experiéncias distintas. Um bom exemplo
que ocorreu recentemente é a explosdo mundial do jogo Pokémon GO8, para
dispositivos moveis, contando com mais de 100 milhdes de instalagdes no Google
Play®.

E verdade que experiéncias de realidade virtual hiper-realistas’® requerem
hardwares de Uultima geragdo. Contudo, muitos aplicativos de RV poderédo ser
executados pela maioria dos computadores estacionarios ou portateis de hardware
nao ultrapassado, ou ainda em smartphones que contenham processamento e placa
grafica suficientes. Isso quer dizer que a maioria dos nossos computadores e
smartphones sao capazes de proporcionar experiéncias de RV com a utilizacdo de
poucos periféricos. (PARISI, 2015, p. 13)

Além dos jogos eletrénicos, muito ligados a ideia de realidade virtual, ha outros
varios ramos promissores, como educagao, turismo, arquitetura, empresarial (dentre
as quais treinamento militar, educagado e diagnosticos médicos, engenharias e
design), dentre outros. A adog¢ao dessas tecnologias no ramo da arquitetura mostra-
se promissora, podendo gerar grandes ganhos em termos de percepgao de escala,
bem como no entendimento do projeto e de suas complexidades. (PARISI, 2016, p.
15)

Contudo, apesar dos equipamentos de RV acoplaveis a cabecga, conhecidos
como head-mounted devices (HDM) estarem consideravelmente mais acessiveis no

exterior, sendo possivel encontrar o Oculus Rift por 400 délares e o HTC Vive por 600

8 O jogo citado utiliza a realidade aumentada para inserir as criaturas no mundo real através da imagem
do mundo real captado através da camera do celular. A realidade aumentada pode ser entendida como
uma verséao de realidade virtual, como é discutido na revisédo bibliografica, na parte de conceitos de
realidade virtual.

° Loja da Google para dispositivos Android. Disponivel em <
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nianticlabs.pokemongo>. Acesso em 10 mai 2017.
10 Busca extrema do realismo, com grande preocupacdo com os detalhes. E um género derivado do
fotorrealismo. Disponivel em <https://pt.wikipedia.org/wiki/Hiper-realismo>. Acesso em 08 fev 2018.



délares', no Brasil eles ainda representam um enorme investimento financeiro,
podendo ser adquiridos na faixa de 3500 a 6500 reais nas maiores lojas do pais'2.

Ha, todavia, uma alternativa mais econémica em relagao a esses HMD, que
sao os oculos de realidade virtual com acoplamento de smartphones. Eles podem ser
uma solugao viavel, ja que os celulares inteligentes estdo em praticamente todos os
lugares, e ha alternativas de dculos de RV a partir de 10 reais’®, como o Google
Cardboard e demais 6culos de papelao.

Para ter uma ideia das possibilidades do uso da realidade virtual, é possivel
observar no Grafico 1 que ha um numero enorme de usuarios de internet a partir dos
seus celulares, com mais de 100 milhdes de usuarios fazendo conexdes a internet via
Wi-fi e mais de 80 milhdes que se conectaram com o uso de conexdes 3G ou 4G no
ano de 2016, além de se notar uma grande crescente nos ultimos anos na adogao do

celular como recurso de acesso a internet.

Grafico 1: Usuarios de internet no celular no periodo de 3 meses
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Fonte: CGl.br/NIC.br, Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacéo (Cetic.br), Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informacao e Comunicag¢ao nos

Domicilios Brasileiros — TIC Domicilios 2016."4

" Pregos pesquisados nos sites oficiais da Amazon (https://www.amazon.com), BestBuy
(<https://www.bestbuy.com>) e B&H (https://www.bhphotovideo.com). Acesso em 28 fev 2018.

2 Dentre elas pode-se citar Submarino, Lojas Americanas, Mercado Livre (somente vendedores
Mercado Lider), Amazon, Shoptime, Ponto Frio, Walmart.

3 Prego encontrado no Mercado Livre sendo comercializado por vendedores Mercado Lider com pelo
menos 1000 vendas nos ultimos 4 meses e pelo menos 90% de aprovacgao dos clientes.

4 Disponivel em: <http://cetic.br/media/analises/tic_domicilios_2016_coletiva_de_imprensa_2.pdf>.
Acesso em 03 mai 2018.



Além disso, o numero de usuarios de realidade virtual ao redor do mundo esta
aumentando exponencialmente, como evidencia o Grafico 2, saindo de 0,2 milhdo de
usuarios em 2014 com a previséo de chegar em 171 milhdes de usuarios no ano de
2018.

Grafico 2: Numero de usuarios de RV no mundo de 2014 a 2018
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A partir do contexto observado, observam-se certas potencialidades no uso
dessa tecnologia no ramo da arquitetura, gerando a pergunta da pesquisa, a qual o
presente trabalho anseia em responder:

O uso da realidade virtual para a visualizagdo de modelos tridimensionais
arquitetbnicos mostra-se como uma importante ferramenta na compreensao espacial,
sem que isso represente necessariamente um grande investimento financeiro,
apresente dificuldades técnicas ou de usabilidade, ou ainda resisténcia por parte dos

usuarios?

15 Disponivel em: <https://www.statista.com/statistics/426469/active-virtual-reality-users-worldwide/>.
Acesso em 03 mai 2018.



1.2 HIPOTESE

Partindo da problematica do presente trabalho, propde-se uma hipdtese, na
pretensao de responder a pergunta da pesquisa, de modo a guiar a sua estruturagéao,

bem como a definigdo dos objetivos e método de investigagéo:

Acredita-se que a utilizagdo de um sistema de realidade virtual, do tipo HMD,
de baixo custo, constituido por smartphones e 6culos 3D poderia ser uma solugéao

promissora para o problema apresentado nesta dissertagéo.

Desse modo, na busca de melhor entender as possibilidades de adocédo do
recurso de realidade virtual na area da arquitetura, a hipotese acima sera adotada
para nortear a elaboracdo das demais etapas do presente trabalho.

1.3 OBJETIVO GERAL

No presente trabalho, busca-se investigar a aplicagao de recursos tecnologicos
de realidade virtual no ramo da arquitetura, considerando-se possiveis ganhos na
compreensao dos espagos, mentalmente concebidos, por parte do grupo de

individuos do experimento (estudantes de arquitetura).
1.4  OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos do presente trabalho sdo explicitados abaixo:

e Familiarizacdo com o contexto de realidade virtual, explorando conceitos e
tecnologia;

e Escolha de alternativa de aquisicdo de 6culos de RV de baixo custo;

e Descricao de método de adaptacédo de modelo 3D de projetos de arquitetura
para sua visualizagao em o6culos de RV com smartphones;

e Elaboragcao de comentarios a respeito do contato de alunos de arquitetura com
a tecnologia e possiveis desdobramentos que o seu uso pode ter no ensino

universitario e no entendimento de projetos arquitetonicos.



1.5 ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

A presente pesquisa se estrutura em capitulos e subcapitulos, como descrito
mais detalhadamente a seguir:

O capitulo 1 consiste na introducdo do trabalho, introduzindo o contexto
observado. No subcapitulo 1.1 a problematica é discutida, com exposi¢cao de
elementos para a relevancia do trabalho. Ja o subcapitulo 1.2 traz a hipétese do
trabalho, que sera posta a prova. Os subcapitulos 1.3 e 1.4 tratam respectivamente
do objetivo geral e dos objetivos especificos do trabalho. Por fim, o subcapitulo 1.5,
que é este, trata da estrutura da dissertagéo.

O capitulo 2, por sua vez, traz a revisao bibliografica, com o foco em projeto de
arquitetura no subcapitulo 2.1 e o subcapitulo 2.2 focado em realidade virtual.

Ja o capitulo 3 traz os procedimentos metodoldgicos utilizados no trabalho. O
subcapitulo 3.1 aborda os periféricos mais populares para o uso de realidade virtual
atravées de HMD. O subcapitulo 3.2 trata de alternativas de aplicativos para
smartphones que sao capazes de exibir modelos tridimensionais de arquitetura. Por
sua vez, o subcapitulo 3.3 traz informagdes sobre o experimento que foi realizado
para testar a solucdo estudada e o subcapitulo 3.4 trata da descrigdo do método
utilizado.

O capitulo 4 consiste na descrigao e ilustragcao dos resultados. O subcapitulo
4.1 traz os resultados do experimento realizado com o grupo A(dois arquitetos) para
teste do método enquanto o subcapitulo 4.2 traz os resultados do experimento
realizado com o grupo B(dezessete estudantes de arquitetura) como prova da solugao
estudada.

O capitulo 5 traz as consideragdes finais do trabalho, como conclusdes a partir
dos dados observados bem como possiveis estudos futuros a serem feitos para

ampliar os conhecimentos e as provas acerca do tema estudado.



2 REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo, busca-se analisar a literatura existente para a contextualizagao
do leitor acerca do tema do trabalho e temas afins. Discorrer-se-a acerca do Projeto
de Arquitetura, de modo a entender melhor a relevancia da utilizagao de tecnologias
RV no ensino e no exercicio da profissdo. Posteriormente, visa-se obter um melhor
entendimento acerca de realidade virtual, explorando o seu historico, explicitando

seus conceitos e buscando entender as solug¢des tecnologicas para seu uso.
2.1 PROJETO DE ARQUITETURA

Edward Robbins explana o tema da razao pela qual os arquitetos desenham.
Para isso, ele faz uma analise histérica do fazer arquitetdnico, seguindo pela sua
evolugao até os tempos atuais. (ROBBINS, 1997)

O processo vernacular de projeto € diretamente ligado ao fazer. Como
exemplos, o iglu e a roda sdo solugdes que carregam evolugdes acumuladas por
geragodes, podendo ser vistos como objetos que nédo se originam de uma unica causa
verdadeira, provocadora das diversas particularidades da solucdo, mas um compilado
de vantagens interligadas. (LAWSON, 2011, p. 32)

O arquiteto se utiliza de desenhos da Antiguidade a Idade Média. Tais
desenhos tiveram mudancas diretamente associadas as mudancas sociais e culturais
do fazer arquitetbnico. Apesar de ter encontrado fragmentos de desenhos
arquiteténicos no Egito, como plantas baixas e imagens pictéricas do edificio, &
evidente que o arquiteto ainda ndo tinha se desvinculado do sitio da obra. Na Grécia,
o trabalho do arquiteto era diretamente vinculado ao canteiro (talhador de blocos de
rocha bruta) através de descri¢gdes verbais detalhadas feitas pelo primeiro. (ROBBINS,
1997. p. 10-11)

No Renascimento, essa situagdo comegou a mudar, quando diversas técnicas
de representacao grafica comegaram a ser desenvolvidas. O profissional comecgava a
passar suas ideias para o papel. Essas novas técnicas de representagao comecgaram
a favorecer registros dos projetos, os quais eram divulgados e debatidos entre
arquitetos, e ainda armazenados para servir como registro historico. (ROBBINS, 1997)

Segundo o autor, na mesma época, comegaram a surgir novas metodologias

de trabalho. Em vez de o arquiteto estar presente diariamente na obra, havia uma



divisdo na equipe onde alguns arquitetos ficavam responsaveis por toda a criagado do
projeto e seu registro através de desenhos, enquanto outros arquitetos, instruidos
pelos primeiros, iam a obra para orientar e conduzir as constru¢des. (ROBBINS, 1997,
p. 25)

Isso trouxe também uma crenca onde a arte e a nobreza do servigo estava na
parte da criagdo, do projeto, o qual era representado com desenhos. Enquanto isso,
os profissionais que ficavam diretamente em contato com a obra, os que faziam o
trabalho manual eram considerados inferiores. O trabalho intelectual ganhava valor e
tornava-se nobre. (ROBBINS, 1997)

Com o passar do tempo, as fungdes foram ficando cada vez mais separadas,
e o papel do arquiteto tornou-se o de ser o responsavel pela criacdo, pelo conceito,
pela expressao formal do edificio. Isso fez com o arquiteto deixasse de ser o construtor
para ser o idealizador, o criador formal. (ROBBINS, 1997)

Como a separacgdo entre projetar e materializar tornou-se institucionalizada,
com diversos cursos universitarios visando os diversos projetistas, e entre eles os
arquitetos, as representagcdes dos projetos ocuparam um papel importante no
processo, ja que o projetista necessita fornecer as informagdes do projeto para quem
vai produzir ou construir tal projeto. (LAWSON, 2011, p. 35)

O processo projetual torna-se muito dependente dos desenhos e das
representacdes, ndo somente para comunicagcdo da ideia para o construtor, como
também para o cliente. Além disso, serve para o proprio projetista nas fases de
concepgao e desenvolvimento do projeto, sendo parte do seu processo de
pensamento e permite manipular, testar e modificar uma ideia ainda n&do materializada
do que produzi-la e depois modifica-la. (LAWSON, 2011, p. 35)

Bruno Zevi (1996) define a particularidade da arquitetura, diferindo-a das outras
artes, devido a necessidade do usufruto do ser humano, da experiéncia, da vivéncia
do homem. Ele afirma, contudo, que a arquitetura foi representada usualmente ao
longo da histéria pelos planos que a cercam, plantas, vistas, cortes, fachadas,
perspectivas. Tal fato € enraizado na histéria e no ensino arquitetbnicos, causando a
falta de educacgéo espacial da arquitetura. (ZEVI, 1996, p. 17)

Segundo Zevi (1996), a arquitetura ndo vem de larguras, alturas e
comprimentos, elementos que baseiam as representacdes bidimensionais, mas de
vazios; espacos interiores onde o homem caminha e vive. Ele afirma que a arquitetura

trata de espacos internos, enquanto os elementos que impactam o exterior sao



tratados no urbanismo, continuagéo da influéncia da arquitetura. (ZEVI, 1996, p. 18,
25)

O projeto de arquitetura em geral conta com o resumo do problema, bem como
a necessidade de estudar minuciosamente as exigéncias, elaborar uma ou mais
solugdes possiveis e avalia-las em relagao a critérios e transmitir o projeto a clientes
e construtores. Apesar de tais etapas nem sempre acontecerem nessa especifica
ordem ou até nao sendo tao facilmente evidenciadas como eventos separados, trata-

se de um processo mental muito complexo. (LAWSON, 2011, p. 55)

“A abelha envergonha muitos arquitetos ao construir os seus favos, mas o que
distingue o pior arquiteto da melhor abelha é que o arquiteto ergue a sua estrutura
na imaginagao antes de erigi-la na realidade. No final de todo processo de trabalho,
obtemos um resultado que, em principio, ja existia na imaginagao do trabalhador. ”
(KARL MARX, O Capital apud LAWSON, 2011, p. 27)

Apesar de ser possivel imaginar um processo projetual acontecer sem a
ocorréncia de exteriorizagdes, na pratica ndo costuma ser o que acontece. O projetista
geralmente exterioriza seus pensamentos inumeras vezes, ao ponto que a figura do
projetista usualmente € caracterizada pela utilizacdo de desenhos, escritas,
modelagens, calculos e representagdes de suas ideias. Eventualmente ele também
reorganiza e representa informagdes importantes sobre o programa de necessidades

ou o problema. (LAWSON, 2011, p. 269)

“Para comegar, a gente vé a coisa na cabeca e ela ainda ndo existe no papel, ai a
gente comeca a fazer uns esbocgos simples e a organizar as coisas, e ai comega a
fazer camada apds camada [...] € praticamente um dialogo. ” (LAWSON, 1994 apud
LAWSON 2011, p. 257)

Além disso, Lawson (2011) afirma que os projetistas possuem uma interagao
com as representacdes de suas ideias similar a uma conversa. Isso as torna, portanto,
essenciais para o processo de projetar. Ele traz os exemplos dos arquitetos Calatrava
e Gehry, enfatizando a importancia do maquetista e dos modeladores de computador,
respectivamente, para o processo de projeto. (LAWSON, 2011, p. 270)

2.1.1 Representagao Arquitetonica

As representacgdes arquitetbnicas baseadas em projegdes geométricas tém
moldado o conhecimento e a producdo dos espacgos arquitetbnicos desde o
Renascimento. Isso gerou lacunas na comunicagao de caracteristicas sensitivas,

lacunas importantes partindo da crenca de que a esséncia da arquitetura esta nas
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interagcbes humanas com os ambientes arquiteténicos. (AS; SCHODEK, 2008, p. 25;
ZEVI, 1996)

Zevi (1996) trata da problematica da representacédo da arquitetura explorando
a planta baixa como um recurso importante, que traz de uma vez sé o conjunto
edificado, sendo um importante recurso para a construcdo do edificio. A
representacido da planta baixa da énfase na materialidade arquiteténica que encerra
0S espagos, sem se preocupar em ilustrar a sua percepcao. Além disso, ela deixa de
mostrar varias coisas, como as diferencas de alturas de varios elementos, que sao
fundamentais na experiéncia espacial. (ZEVI, 1996, p. 30-45)

As fachadas sao outro exemplo, que também ndo representa de forma
satisfatoria a variagao espacial, nem os infinitos angulos de visdo que uma experiéncia
humana proporciona no espaco arquitetdnico. (ZEVI, 1996, p. 45-50)

O autor analisa também a fotografia, a qual se mostra um avango em
representar a materialidade e a volumetria, contudo, cada fotografia é o registro de
um unico angulo de viséo, e ndo consegue mostrar a edificagdo em sua totalidade, ja
que ha infinitos possiveis angulos de visdo e observagdo em um percurso em um
espaco arquitetdnico. (ZEVI, 1996, p. 50)

Por fim ele explora a cinematografia, a qual consegue aliar os avangos da
fotografia com o registro de varios angulos de visdo. Ele ainda atribui possiveis
avang¢os quando a arquitetura for ensinada por filmes cinematograficos em vez de
livros, aumentando a percepcao e a importancia do espaco. Contudo, o filme retratara
o edificio através de um numero limitado de caminhos, os quais n&do foram feitos pelos
espectadores. Dessa forma, a experiéncia real do observador ndo € completamente
retratada, ja que o mesmo apreende o espago arquitetdbnico por uma infinidade de
caminhos possiveis, sendo Unica para cada individuo. (ZEVI, 1996, p. 50-51)

Zevi (1996) conclui sua analise da representagéo arquiteténica percebendo que
cada tipo tem sua contribuic&o propria e precisa ser complementada pelas outras para
maior riqueza de informagao. Cada uma tem sua utilidade didatica, mas nada substitui
a vivéncia. O ser humano precisa entrar e viver o conjunto arquiteténico. (ZEVI, 1996,
p. 51)

“A novela, por exemplo, pode nos levar a lugares exoticos e a uma vida além da
nossa existéncia diaria convencional, como também filmes, radio, televisdo e
animacoes. [...] Entretanto, tais midias produzem comunicacdo em mé&o unica: do
criador para a audiéncia. Esse ponto de vista é selecionado previamente. O dialogo
€ predeterminado. O resultado da estéria é pré-ordenado. Contudo, cada membro
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da audiéncia tera possivelmente uma reacao diferente, eventualmente inesperada
pelo criador. ” (SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 8)

O desafio de diversas modalidades de representagdo ¢é transmitir
caracteristicas imateriais da experiéncia arquitetonica. Representacdes arquitetdnicas
baseadas na movimentacdo do usuario tém o potencial de incorporar a experiéncia
humana no espacgo, diferentemente das representagdes abstratas e limitadas
baseadas nos desenhos com linhas. (AS; SCHODEK, 2008, p. 25)

Essas representagcdes que incluem a movimentagdo das imagens de acordo
com o usuario podem ser utilizadas tanto para pesquisas na area como para auxiliar
0 processo projetual, podendo ilustrar as relagbes da arquitetura com o entorno além
de serem capazes de reproduzir experiéncias nao visuais. (AS; SCHODEK, 2008, p.
25)

Arquiteturas geradas a partir do auxilio do computador, como imagens,
animacgoes, modelos tridimensionais, ambientes interativos imersivos ou métodos de
fabricagao digital podem expandir as possibilidades das proje¢des geométricas, sendo
capazes de extrapolar os limites das convencbes abstratas das representacdes
convencionais. (AS; SCHODEK, 2008, p. 25)

A realidade virtual mostra-se como um dos mais interessantes dispositivos de
reproducdo. Devido a criagdo de imagens diferentes para cada olho, bem como a
possibilidade do uso de fones de ouvido para ouvir sons estéreo ou ainda controles
nas maos, torna-se possivel uma experiéncia ativa onde o usuario percebe
tridimensionalmente o espaco, com atualizagdo dos dados em tempo real de acordo
com seus movimentos bem como interagir com objetos, como pegar, carregar ou
arremessar objetos. (MITCHELL; MCCULLOUGH, 1995, p. 309-311)

12



2.2 REALIDADE VIRTUAL

Nesta parte do trabalho, visa-se ter um maior contato com o conceito de
realidade virtual, analisando o histérico, os conceitos e a tecnologia presente no seu
uso, através de revisdo bibliografica. Aléem disso, faz-se necessario precisar o que se
entende como realidade virtual, ja que tal conceito norteia todo o andamento da
pesquisa.

O termo Realidade Virtual (RV) surgiu com Jaron Lanier no final da década de
1980, unindo as nogdes antagbdnicas de real e virtual. Contudo, experiéncias nessa
linha datam da década de 1950, com o primeiro capacete de realidade virtual criado
por Ivan Sutherland no final da década de 1960. (TORI et al, 2006)

Como recorte de atuacdo do trabalho, opta-se por nao se utilizar dos estudos
relacionados a realidade aumentada, devido a viabilidade temporal de sua realizagao.
Apesar de ndo ser utilizada nessa pesquisa, a realidade aumentada pode ser
considerada como um tipo de realidade virtual, no qual os estimulos sintéticos criados
sao sobrepostos ao mundo fisico, real. Tal sobreposicdo fornece informacgdes
adicionais sobre o0 mundo real que nao seriam percebidas somente pelos sentidos do
ser humano. (SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 18)

2.2.1 Conceitos

Aqui serao explorados conceitos importantes para o entendimento do trabalho
realizado. Dentre eles, é fundamental a definicdo do que se entende por Realidade
Virtual, a ser explorada no primeiro tépico a seguir.

Ainda assim, outros conceitos sdo também importantes de se conhecer para
um melhor entendimento do funcionamento da realidade virtual, em especial da
modalidade escolhida para estudo na presente pesquisa (HMD), que serao
explorados no tépico subsequente. Tais conceitos sdo complementares ao tema
central da pesquisa, sendo resgatados de maneira a garantir o entendimento do
trabalho como um todo, mas sem a profundidade com que € explorada a Realidade
Virtual.
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2.2.1.1 Realidade Virtual

Partindo da busca pela definicdo das palavras do conceito Realidade Virtual,
tem-se que, de acordo com o dicionario Longman Dictionary of Contemporary English,
a expressao realidade virtual é definida como a imagem produzida por um computador
que circunda a pessoa que a observa e tal imagem parece muito ser real.(GADSBY,
1995)6

Ja Parisi (2015) afirma que a realidade virtual tem o objetivo de convencer o
usuario de que ele esta em outro lugar. Para isso, ela recorre a algumas tecnologias
que se baseiam no funcionamento dos sentidos do corpo humano, como imagens
estereoscopicas, sensores de movimento, dispositivos auxiliares (controle, mouse) ou
ainda hardwares estacionarios ou moveis. (PARISI, 2015, p. 9)

Para a experiéncia de RV acontecer, faz-se necessario o uso de tela com
capacidade de gerar imagens estereoscépicas, que consistem em duas imagens
distintas, de pontos de observacdo baseados no posicionamento de cada olho do
observador. Tais imagens, ligeiramente distintas, ao serem interpretadas pelo cérebro
humano, geram as nog¢des de profundidade, distédncia, tamanho e posicionamento dos
objetos, caracterizando a visao tridimensional. Além disso, para melhorar a ilusdo da
RV, é importante emular o formato esférico do olho humano. Para isso, recorre-se a
distorcdo em forma de barril. (PARISI, 2015, p. 9-10)

Outro ponto importante para melhorar a ilusdo de que o usuario esta em um
lugar diferente do real € o uso de sensores de movimento. Ao monitorar os
movimentos da cabecga, o dispositivo acoplado a cabega, ou HMD (head-mounted
device) e atualizar as imagens em tempo real, o cérebro tende a acreditar naquele
ambiente virtual, ja que a visdo funciona assim no mundo real. (PARISI, 2015, p. 11-
12)

Parisi (2015) afirma ainda que é importante que o HMD envolva completamente
os olhos do usuario, de modo a impedir a visualizacdo de quaisquer pontos do exterior.
(PARISI, 2015, p. 12)

Adicionando mais complexidade e poder de imersao e ilusdo a experiéncia, &

possivel se utilizar de controles de jogos, sensores de movimento de mé&o ou ainda

8 Traducao livre do autor de definicdo do termo realidade virtual em inglés.
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sensores de movimento corporal para que a interagdo do usuario com o ambiente

virtual seja ainda mais proxima do real. (PARISI, 2015, p. 12)

Para Sherman e Craig (2003), realidade virtual trata-se de um meio baseado

em simulagdes computacionais interativas que monitoram a posicado do usuario e suas

respectivas agdes, gerando informagdes para alimentar ou aumentar a percepgéo de

um ou mais sentidos do ser humano, fazendo o usuario sentir-se mentalmente imerso
ou presente no mundo virtual. (SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 13)

Os pontos fundamentais para se experienciar a realidade virtual sédo os

seguintes:

Mundo virtual — trata-se do conteudo de um determinado meio, que pode
existir somente na mente do seu criador, sem a necessidade de ser
visualizado através da realidade virtual, como filmes que existem
independentemente de suas reprodugdes; € um espago imaginario
usualmente mostrado através de um meio; (SHERMAN; CRAIG, 2003,
p. 6-7)

Imersao — trata-se da sensacao de estar em um ambiente, podendo ser
alcangada apenas mentalmente (estado de engajamento profundo,
suspensao da descrenga) ou fisicamente (imersdo corporal através de
estimulos sensoriais feitos com o uso de tecnologia); (SHERMAN;
CRAIG, 2003, p. 7-9)

Respostas sensoriais — ingrediente essencial na realidade virtual, capaz
de prover respostas sensoriais ao usuario baseadas na posicao e
movimentagao do individuo, sendo geralmente usada na visdo, mas
podendo também ser usada para o tato ou para o monitoramento da
movimentagao do corpo; (SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 10)
Interatividade — necessaria para reforcar a autenticidade da realidade
virtual, trata-se da resposta as agbes do usuario, como pegar e
movimentar objetos, clicar em interruptores, como a simulagao de voo,
que exibe os instrumentos do cockpit do avido (SHERMAN; CRAIG,
2003, p. 10-12)

Tori et al (2006) trazem Realidade Virtual como uma interface avangada, onde

O usuario é capaz de visualizar um ambiente tridimensional de aplicagdes de

computador. O espectador interage com o ambiente 3D em tempo real, podendo

15



movimentar-se nele, ainda podendo receber outros estimulos sensoriais, como o
auditivo. (TORI et al, 2006)

Os autores ressaltam ainda que a interagao entre o usuario e o ambiente é fator
importante na experiéncia, ja que o computador monitora as a¢gdes do usuario e reage
de modo instantaneo, modificando as imagens que o espectador visualiza, tornando
a experiéncia mais imersiva e com maior engajamento por parte do usuario. (TORI et
al, 2006)

Para que essa experiéncia seja bem-sucedida, vale observar a fluidez da
transferéncia das informagdes do computador para o dispositivo de visualizagcdo de
realidade virtual, ja que o ser humano percebe como tempo real as agdes com atraso
de até 100 milissegundos, exigindo que os equipamentos necessarios a realizagao da
experiéncia de realidade virtual garantam tal performance. (TORI et al, 2006)

Por sua vez, Fuchs (2017) traz sua compreensao acerca da realidade virtual,
afirmando que seu propdsito é propiciar uma atividade sensorimotora'” e cognitiva
num mundo digitalmente criado, podendo representar uma simulagao do mundo real
ou ainda um mundo imaginario. (FUCHS, 1996; ARNALDI & FUCHS, 2003 apud
FUCHS, 2017, p. 9)

Além disso, ele traz duas definicbes de realidade virtual. A primeira € uma
definigdo funcional, que é permitir a fuga do mundo real para mudar virtualmente o
tempo, o lugar ou ainda o tipo de interagcdo com o ambiente virtual, que pode ser um
mundo imaginario ou a simulagdo do mundo real. (FUCHS, 2017, p. 10)

Por sua vez, a defini¢cao técnica é:

“‘Realidade virtual € um campo cientifico e técnico que utiliza a ciéncia da
computacao e interfaces comportamentais para simular em um mundo virtual o
comportamento de entidades tridimensionais, que interagem em tempo real entre si
€ com um Oou mais usuarios em uma imersdo pseudo-natural via canais
sensorimotores.” (FUCHS, 2017, p. 10)'8

Sendo assim, o presente trabalho entende por Realidade Virtual o campo de
conhecimento que busca, através do uso do computador, gerar imagens e
eventualmente estimulos de outros sentidos, que visem gerar no espectador a iluséo
de que ele esta no ambiente virtual exposto. A experiéncia de imersao no mundo

virtual tende a ser mais efetiva quanto mais sentidos do ser humano forem

7 Relativo as fungdes sensoriais e fungdes motoras do ser humano.
8 Texto original em inglés. Tradug&o livre do autor do trabalho.
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estimulados bem como tais estimulos sejam mais parecidos com o funcionamento

natural no corpo humano.
2.2.1.2 Demais conceitos

Os dispositivos de RV que serao estudados no presente trabalho usam a
estereoscopia como base para gerar imagens com a intengao de criar a sensacgao de
profundidade, tridimensionalidade e imersao ao usuario. A visdo humana € baseada
na percepcao de duas imagens distintas, uma correspondente a cada olho humano.
Essas duas imagens sao entdo processadas pelo cérebro, possibilitando a
compreensao de tridimensionalidade e volumetria. (TORI et al, 2006)

Na computagao grafica normalmente lidamos com uma imagem unica, gerada
por um ponto de vista ou camera virtual, como a tela do computador, do celular, da

televisdo convencional, ilustrada na Figura 1. (TORI et al, 2006)

Figura 1 — Imagem de um ponto de vista

Fonte: Acervo do autor (captura de tela de série do Netflix)

Contudo, dispositivos que se utilizam da estereoscopia geram duas imagens
ligeiramente diferentes, correspondentes a de cada olho humano, como ilustrado na
Figura 2. Isso permite que o usuario possa ter a percepgéao de profundidade, distancia
e volumetria no ambiente virtual. (TORI et al, 2006)
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Figura 2 — Imagem estereoscopica

Fonte: Acervo do autor (captura de tela do aplicativo Google Carboard)

Na Figura 2, vemos a tela de um celular com a utilizagao do aplicativo Google
Cardboard. Aqui ha 2 imagens ligeiramente diferentes, simulando a visdo de cada olho
humano, para a imersao e a percepc¢ao 3D do ambiente.

Outros conceitos importantes para o entendimento dos 6culos de Realidade
Virtual sdo o campo visual e 0 campo de consideragdao. O campo visual consiste em
todo o espacgo que o olho é capaz de enxergar simultaneamente ao fixar o olhar em
um ponto especifico. O campo visual horizontal ou horizontal field of view(FOV) do ser
humano € de aproximadamente 200°, com 120° de sobreposi¢cdo. (KLYMENTO;
RASH, 1995 apud SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 128-129; SCHIMITI; COSTA, 2017)

Por sua vez entende-se por campo visual de exibigédo, ou display’s field of view,
a por¢ao do espaco que circunda o usuario na qual a tela de exibicao de RV transmite
o ambiente virtual. (SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 128-129)

Na Figura 3 pode-se perceber a demonstracdo dos angulos de campo visual
tanto no caso do uso de um HMD quanto no uso de uma tela de projegao estacionaria.
E possivel também perceber que o campo visual da projecdo estacionaria tende a
utilizar todo o campo visual da visdo humana, mas que com a rotagcao do olhar pode-
se perder parte desse campo visual. Por sua vez, o campo visual do HMD tende a ser
mais reduzido, mas nao sofre perda com a rotacao do olhar por parte do usuario.
(SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 129)
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Figura 3 — Campo Visual HMD e Tela estacionaria
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Por sua vez, a Figura 4 mostra o campo de consideracéo, ou field of regard,
que é a porcentagem do espago que € possivel de ser exibido com a movimentagao
e rotacéo do usuario. (SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 129-130)

Figura 4 — Campo de Consideragdo HMD e Tela estacionaria
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Fonte: SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 130

E possivel perceber que nesse caso o HMD tem uma grande vantagem sobre
as telas estacionarias, ja que os 6culos de RV séo capazes de mostrar 360° ou 100%
do ambiente virtual, sendo necessario apenas que o usuario rotacione a direcao do
seu olhar para observar isso. Em contrapartida, a tela estacionaria nao

necessariamente vai ter projecado nas 4 paredes de um ambiente, e no exemplo da
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figura anterior(Figura 4)Figura 4 — Campo de Consideragdo HMD e Tela estacionaria,
€ bem abaixo de 100%. (SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 129-130)

2.2.2 Tecnologia

A utilizagao do recurso de realidade virtual € baseada no estimulo de um ou
mais sentidos do ser humano, a partir de como o cérebro percebe tais informacgdes,
para causar a sensagao de imersao. De modo geral, a inclusdo de estimulos de um
sentido humano, como a audicdo, quase sempre aumenta a sensac¢ao de imersao do
usuario. (SHERMAN; CRAIG, 2003)

Os dispositivos de RV podem ser separados em estacionarios, head-based ou
hand-based. Os estacionarios, como projetores e caixas de som, permanecem em
uma posi¢cao no espacgo. Ja os head-based sdo de alguma forma acoplados a cabecga,
seguindo os movimentos da cabec¢a do usuario, permanecendo estaticos em relagédo
aos olhos e ouvidos do usuario. Por fim, os hand-based, como controles e luvas,
movem-se juntamente com as maos do utilizador. (SHERMAN; CRAIG, 2003)

Dentre os dispositivos estacionarios pode-se citar o baseado em monitor, ja
que a tela geralmente fica parada durante o uso de RV, mesmo que ela seja
eventualmente portatil. Esse sistema é comparado a um aquario, onde o usuario
observa de fora o ambiente 3D, contudo é necessario um sistema de monitoramento
de posi¢do, no caso ilustrado na Figura 5 pode-se perceber a camera acima do
monitor que faz esse papel. (SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 140-141)

Figura 5 — Realidade virtual baseada em monitor

Fonte: SHERMAN, CRAIG, 2003, p. 140.
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Além dele, existe a RV baseada em proje¢des, podendo, de modo geral, gerar
imagens maiores, preenchendo mais o campo visual do usuario, dentre elas podendo-
se citar a CAVE, Cave Automatic Virtual Environment, ilustrada na Figura 6.
(SHERMAN; CRAIG, 2003)

Figura 6 — CAVE (Cave Automatic Virtual Environment)

Fonte: CRAIG; SHERMAN; WILL, 2009, p. 8.

Em relacdo aos dispositivos de cabecga, mais popularmente conhecidos e
associados a realidade virtual, ha os head-mounted displays (HMDs), ou dispositivos
acoplados a cabega, como o ilustrado na Figura 7. Neles, a imagem exibida do
ambiente virtual se atualiza de acordo com os movimentos da cabeca do usuario.
(SHERMAN; CRAIG, 2003)
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Figura 7 — Usuario de RV com um HMD e luva para interagdo com o mundo virtual

Fonte: CRAIG; SHERMAN; WILL, 2009, p. 2.

Além disso, ha também os aparatos de contrabalango mecanico, onde o display
€ ligado a um dispositivo mecanico que o sustenta e analisa a movimentagao, como
o mostrado na Figura 8. Esses aparelhos tendem a ser tratados como dispositivos
usados na cabeca, em vez de acoplados, tendendo ao peso e ao tamanho de um par
de 6culos, transmitindo imagens de alta resolugdo em um amplo campo de visao.
(SHERMAN; CRAIG, 2003)

Figura 8 — Dispositivo BOOM de cabeg¢a com luvas

Fonte: CRAIG; SHERMAN; WILL, 2009, p. 8.
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Por fim, os dispositivos de mao, ou handheld display devices, sao aqueles onde
a tela tem o tamanho suficiente para ser portada com as maos do utilizador, como o
da Figura 9. Além disso, a imagem mostrada deve reagir de acordo com a
movimentacdo da mé&o para ser considerada como realidade virtual. (SHERMAN;
CRAIG, 2003)

Figura 9 — Dispositivo de mao (Handheld display device)

Fonte: SHERMAN; CRAIG, 2003, p. 161.

Para o desenvolvimento do presente trabalho, opta-se pela utilizagdo de um
head-mounted device (HMD), ou 6culos de RV, o qual é posto na cabega para uma
experiéncia imersiva. Isso deve-se ao baixo grau de investimento financeiro
necessario, bem como a facilidade de portabilidade e qualidade de imagem, ambos
em ascensao, com a rapida popularizacao e evolucido dos smartphones.

Nesses dispositivos de RV, cada olho humano enxerga uma imagem
ligeiramente diferente, simulando o comportamento da visdo, de modo a enganar o
cérebro, dando a impressao de que se esta realmente em um mundo tridimensional.
Também, o campo visual é bloqueado de interferéncias externas, fazendo com que a
visdo humana enxergue apenas as imagens vindas da tela do celular, anulando outros
fatores que atrapalhariam ou competiriam com os estimulos do espaco virtual.

Os usuarios, logo, sentem um alto grau de escala, profundidade e presenga
nesse espaco virtual. Além disso, eles podem enxergar quaisquer angulos de visao
desse ambiente, com o movimento dos olhos ou da cabecga, ja que o dispositivo
monitora a movimentacgao, ajustando a visualizagdo do ambiente virtual em tempo

real.
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2.2.3 Efeitos adversos do uso de Realidade Virtual

Nas situagdes decorrentes no mundo real, o individuo recebe informacdes e
estimulos coerentes dos acontecimentos em todos os seus sentidos. Ja no mundo
virtual, € necessario buscar interpretar corretamente as experiéncias e sensagdes ali
emuladas de acordo com a vivéncia no mundo real, apesar das discrepancias
sensorimotoras. (FUCHS, 2017, p. 97)

As discrepancias sensorimotoras podem dar-se entre sentidos do ser humano,
como por exemplo ao se utilizar realidade virtual em uma esteira, o individuo caminha
e seu sistema ocular esta alinhado com as informacgdes recebidas nos 6culos, bem
como com as informagdes cinestésicas'® (capacidade de reconhecer a localizagédo
espacial, sua posigdo e orientagdo). Contudo o sistema vestibular® (informar ao
sistema nervoso a posicéo e a velocidade da cabeca do ser humano) detecta uma
informacg&o contraditéria as anteriores, ja que a cabega esta em repouso no mundo

real e em movimento no ambiente virtual, como ilustrado na Figura 10.

Figura 10 - Discrepancias sensorimotoras — RV numa esteira
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Fonte: FUCHS, 2017, p. 97

19 Conceito de propriocepgao ou cinestesia, explicado em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Propriocep%C3%A7%C3%A30>. Acesso em 14 mar 2018

20 Conceito de sistema vestibular, explicado em:
<http://www.otorrinousp.org.br/imageBank/seminarios/seminario_33.pdf>. Acesso em 10 abr 2018
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Podem ocorrer também discrepéncias entre os sentidos e as respostas
motoras, como por exemplo manipular objetos no mundo virtual, segurando-os,
arremessando-o0s, sem sentir propriamente o peso que tais objetos teriam no mundo
real, devido a sua massa e a agao da gravidade. (FUCHS, 2017, p. 97-98)

Outra potencial fonte de desconforto aos usuarios é a baixa velocidade de
reagcdo a acao do usuario. Quando o usuario move a cabega e a imagem que ele
enxerga demora a atualizar o dngulo correto da visualizagdo do ambiente virtual, essa
diferenca de tempo, ou atraso de laténcia, pode ser entendida como uma discrepancia
sensorimotora de critério temporal. Essa lentiddo pode ocorrer dependendo do poder
de renderizagao?' do hardware utilizado, seja um computador ou um celular, bem
como da complexidade do ambiente renderizado. (FUCHS, 2017, p. 98)

Vale ressaltar também que ha contraindicacdes e cuidados a serem tomados
ao se utilizar 6culos de realidade virtual. A empresa Oculus, fabricante do Oculus Rift,
alerta que menores de 13 anos de idade ndo devem utilizar os 6culos. Além disso,
gravidas, idosos, individuos com transtornos psiquiatricos, problemas cardiacos,
anomalia de visado binocular ou doengas cronicas graves devem consultar um médico
antes do uso. (MURARO, 2016)

E importante também fazer uma pausa de 10 minutos a cada 30 minutos de
uso dos o6culos de realidade virtual. Ademais, o usuario deve interromper o0 uso caso
tenha convulsdes, cansaco visual, perda de consciéncia, espasmos nos olhos ou em
outros musculos, anormalidades visuais, tontura, movimentos involuntarios,
desorientacao, dificuldade de equilibrio, aumento de salivagdo, suor excessivo,

sonoléncia, nausea, fadiga ou enjoo. (MURARO, 2016)

21 Termo derivado da palavra render do inglés, que significa o processamento das informacdes de
cores, materiais, luz, reflexdes, para uma melhor visualizagdo da imagem ou video, normalmente
sendo o resultado do final do trabalho. WIKIPEDIA. Renderizag&o. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Renderizagdo>. Acesso em: 04 jul 2017.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente trabalho baseia-se no método hipotético-dedutivo, proposto por Karl
Popper. O problema surge quando os conhecimentos disponiveis acerca de um
assunto sdo insuficientes para a explicacdo de uma situacdo ou fenbmeno. Partindo
disso, formulam-se hipoteses para a explicacdo desse problema e a partir delas a
pesquisa contou com a elaboracéo de experimento crucial para testar a falibilidade da
hipotese, seguindo o critério de Popper para atender o método cientifico. (LAKATOS,
1980, p. 3; SILVA, MENEZES, 2006, p. 27)

Esta secédo trata do método de pesquisa de modo mais detalhado. Partindo da
pesquisa bibliografica, ele foi pensado em quatro partes, as quais contribuem
mutuamente para alcangar os resultados.

A primeira busca pesquisar alternativas de 6culos de realidade virtual com o
uso acoplado de smartphone que representem um investimento financeiro reduzido.

A segunda busca solucionar tecnicamente a passagem dos dados de um
modelo tridimensional computacional de um projeto de arquitetura para o dispositivo
movel de realidade virtual, bem como seu correto funcionamento.

Ja a terceira intenciona colocar a prova o uso da tecnologia. Para isso, definiu-
se o recorte de pesquisa em relagcdo aos possiveis usos da solugao de realidade
virtual na area da arquitetura, focando na sua utilizagdo no ensino. Isso visa avaliar a
aceitagao e as possiveis vantagens e desvantagens que tal recurso pode proporcionar
para os alunos em relagao a compreensao espacial do que estédo projetando.

Por fim, a quarta parte visa explicar de maneira simples e direta 0 método
utilizado para configuragdo dos componentes necessarios para a utilidade
intencionada, que € a visualizagdo de modelo tridimensional arquiteténico em
realidade virtual, buscando imers&o e percepcao de proporcao e escala. Para isso,
explicar-se-4 como lidar com os 6culos e também com o aplicativo de celular

escolhidos.
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3.1 PERIFERICOS DE REALIDADE VIRTUAL

A utilizacao do recurso de realidade virtual conta com o auxilio de dispositivo,
denominado como éculos de realidade virtual, ou head-mounted device. As opgdes
que dependem do uso de um smartphone sao consideravelmente mais baratas,
representando um investimento financeiro significativamente menor.

Contudo, as possibilidades de processamento sao relativamente menores, em
comparagao com o uso do Oculus Rift ou HTC Vive juntamente com um computador
de ponta, onde se pode chegar a experiéncias de renderizagdo muito mais ricas, com
alto grau de fotorrealismo.

De qualquer modo, busca-se utilizar a solucdo mais barata visando a
familiarizagdo dos arquitetos e futuros arquitetos com a tecnologia, sendo
possivelmente suficiente para auxiliar os exercicios académicos de projetagéao

arquitetdnica.
3.1.1 Oculus Rift

Estes oculos de realidade virtual surgiram como uma campanha de
arrecadag&o de sucesso no site de financiamento coletivo Kickstarter??2. Apds grande
arrecadacgao de fundos, a Oculus VR foi vendida a empresa Facebook por 2 bilhdes
de ddlares. (PARISI, 2015, p. 19)

Tal acontecimento tomou grande espago na midia e acabou por atrair varias
empresas, grandes ou pequenas, para o ramo de realidade virtual, buscando criar
aplicativos, jogos, periféricos. Muitos programas estdo sendo criados e langados nos
ramos de jogos, medicina, arquitetura, turismo, educacgao e entretenimento. (PARISI,
2015, p. 20)

O Oculus Rift consiste em uma tela estereoscopica com sensores de
movimento da cabeca. Ele é preso a cabeca, permitindo livre movimento das maos.
Vale também ressaltar que ele € um periférico, necessitando estar conectado a um
computador. (PARISI, 2015, p. 20)

Ele é capaz de proporcionar renderizacdes de maior qualidade. Para isso, o

computador ou notebook ao qual ele esta conectado precisa ter uma configuragao

22 Site de financiamento coletivo, ou crowdfunding: <https://www kickstarter.com/>. Acesso em 21 fev
2018.

27



robusta e 6tima placa grafica para rodar seus aplicativos com fluidez. (PARISI, 2015,
p. 25)
O modelo mais recente??, presente na Figura 11, conta também com fones de

ouvido, utilizando-se da estereofonia (audio 360°), aumentando seu poder de imerséo.

Figura 11 — Oculus Rift

Fonte: http://www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2016/07/oculus-rift-ou-htc-vive-veja-qual-o-melhor-

oculos-de-realidade-virtual.html

3.1.2 HTC Vive

Este periférico, mostrado na Figura 12, esta em patamar similar ao Oculus Rift,
por também ser capaz de gerar renderizagdes de altissima qualidade, a partir da
conexao necessaria com computadores potentes com placas graficas de ultima

geragao.

Figura 12 — HTC Vive

Fonte: https://images-submarino.b2w.io/produtos/01/00/item/19932/1/19932171_1SZ.jpg

23 Para mais informagdes, acessar o site oficial da Oculus: <https://www.oculus.com/rift/>. Acesso em
21 fev 2018.
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Equipado com sensores de movimento, o HTC Vive n&o possui sistema de
audio embutido. Contudo ha a possibilidade de aquisicao deste acessorio a parte. Ele
também é completamente fixado a cabeca, deixando as maos livres para o uso de
controles, gerando experiéncias mais imersivas e interativas. Outro exemplar que néo
depende de celulares inteligentes € o HTC Vive. Similar ao Oculus Rift, ele apresenta
também acabamento de ponta e necessita de um computador potente para sua

utilizagdo. Custa por volta de R$ 6500,00 no Brasil.

3.1.3 Samsung Gear VR

Este periférico € proveniente de uma parceria entre as marcas Samsung e
Oculus (criadora do Oculus Rift), visando ser economicamente mais acessivel e
portatil. Ele conta com o acoplamento de um dos celulares de ponta da Samsung,
além das lentes de distorcdo em forma de barril e dos sensores de movimento da
Oculus (maior precisao e velocidade na leitura dos movimentos). (PARISI, 2015, p.
26)

llustrado na Figura 13, o Gear VR é compativel com a linha Galaxy de
smartphones da marca Samsung. O modelo Gear VR (2017) € compativel com os
celulares Galaxy S6, S6 edge, S6 edge+, S7, S7 edge e Note 5, de acordo com a

fabricante?*.

Figura 13 - Samsung Gear VR

Fonte: http://www.samsung.com/africa_pt/wearables/gear-vr-r323/

24 Site da fabricante: < http://www.samsung.com/africa_pt/wearables/gear-vr-r323/>. Acesso em 21
fev 2018.
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3.1.4 Google Cardboard ou similar

Este periférico surgiu para possibilitar o uso de realidade virtual em
praticamente qualquer celular sem a necessidade de aquisicdo ou uso de novo
hardware. Ele consiste basicamente em uma caixa com duas lentes, além de um
espaco destinado ao acoplamento do telefone celular. (PARISI, 2015, p. 27)

Sua primeira versao, representada na Figura 14, foi feita no ano de 2014 e foi
apresentada na Conferéncia Google I/O em maio, reunindo diversos desenvolvedores
do mundo inteiro com especialistas da empresa Google para troca de conhecimento
e também para apresentacdo de novos produtos e conceitos da empresa. (PARISI,
2015, p. 28

Figura 14 — Google Cardboard original

Fonte: PARISI, 2015, p. 28

O Google Cardboard na verdade consiste em um conjunto detalhado de
instrugbes e especificacdes para fabricagdo®® por quaisquer individuos bem como
empresas. Além disso, no proprio site da Google?® ha opgbes para compra de
cardboards (de papelao) tanto da Google quanto de outras marcas. Como as
instrugdes de construgdo do Google Cardboard sdo de livre acesso, é possivel

encontrar varios produtos a venda, como o ilustrado na Figura 15.

25 Especificagdes do Google Cardboard disponiveis em:
<https://vr.google.com/cardboard/manufacturers/>. Acesso em 22 fev 2018.
26 Opgoes de compra de diversos cardboards de varias marcas em:
<https://vr.google.com/cardboard/get-cardboard/>. Acesso em 22 fev 2018.
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Figura 15 — Oculos de RV de papeldo (Cardboard)

Fonte: http://produto.mercadolivre.com.br/MLB-773029731-google-cardboard-oculos-3d-realidade-
virtual-envio-imediato-_JM

3.1.5 Oculos VR Box 2.0 com Controle Bluetooth

Outros modelos como o da Figura 16 sdo mais estaveis, feitos com material
mais resistente e mais bem acabados. Ha varios modelos similares de varias marcas
distintas, mas o presente trabalho optou por trazer esse por ser facilmente encontrado
em diversas lojas do pais, como veremos mais a frente na se¢édo 3.1.6 Precos dos
Oculos de Realidade Virtual.

Esse modelo conta com faixas elasticas de fixacdo a cabeca, além da
regulagem de distancia das lentes, para melhor ajuste com a variagdo do tamanho da

tela e de preferéncia do usuario.

Figura 16 — Oculos VR Box 2.0 com Controle Bluetooth

Fonte: http://produto.mercadolivre.com.br/MLB-853830542-oculos-vr-box-20-realidade-virtual-3d-
android-ios-controle-_JM
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3.1.6 Precos dos Oculos de Realidade Virtual

A analise dos produtos inspirou-se nas informacgodes trazidas por Baxter (2000)
para a criagao de novos produtos. Apesar de esse nao ser exatamente o foco do
trabalho, é interessante conhecer as caracteristicas dos produtos concorrentes para
que possamos escolher com mais precisao o produto que precisamos. (BAXTER,
2000)

A partir disso, montou-se uma tabela para elencar e comparar os precos das
diferentes opgdes de oculos de RV. Juntamente com as informagdes recolhidas
anteriormente sobre as diferentes opcdes de 6culos de realidade virtual, € possivel
escolher uma opgcao de produto com informacdes mais precisas de preco,
disponibilidade, funcionamento, entre outros.

A Tabela 1 foi feita com o objetivo de elencar a disponibilidade dos 6culos de
RV e seus respectivos pregos nas maiores lojas do pais, que tenham alcance
nacional, de modo a possibilitar a aquisicado do produto independente da cidade ou
estado que o interessado esteja. Ela traz cada produto pesquisado com nome e
imagem, além dos nomes e enderegos eletrénicos de cada loja pesquisada com as
respectivas datas de acesso.
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Tabela 1 - Apresentacao de concorrentes — Pregos dos Oculos de RV
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Partindo da observagdo dos precos das opgdes analisadas, os precos dos
periféricos ligados ao uso de celular (Google Cardboard, VR Box 2.0 e Samsung Gear
VR) representam um investimento financeiro substancialmente inferior aos periféricos
ligados ao uso de computador de ultima geragao (Oculus Rift e HTC Vive). Além disso,
por demandarem smartphones em vez de computadores potentes, que atualmente
sao muito populares independentemente da faixa de renda, podem ser considerados
como escolhas mais facilmente atingiveis por um numero consideravelmente maior
de pessoas.

O Google Cardboard € a opg¢éo de 6culos de realidade virtual mais barato entre
os pesquisados. Ele é capaz de gerar uma boa experiéncia de realidade virtual, mas
é feito com um material mais fragil (papelao) e tem versdes sem faixa para fixagdo a
cabeca.

Os o6culos VR Box 2.0, por sua vez, também permitem uma boa experiéncia de
RV. Fabricados com plastico simples, contam com faixas laterais e superior de fixagcao
dos o6culos a cabecga, com regulagem, além da possibilidade de se regular as
distancias de afastamento entre as 2 lentes e de suas profundidades, permitindo
adaptacgao a diversos usuarios.

Os 6culos de RV da Samsung sao uma opgéao de 6culos de RV de uso acoplado
de celulares mais elaborada e com bons materiais e acabamento. Contudo ele
funciona apenas com alguns modelos Samsung Galaxy compativeis. E possivel
encontra-lo por R$ 223,90, sendo, portanto, mais restritvo ao uso, tanto
financeiramente quanto pela limitagdo dos aparelhos celulares utilizaveis.

Ja os periféricos de conexdo necessarias a computadores de ponta, como o
Oculus Rift e 0 HTC Vive, representam um investimento consideravelmente maior.
Eles podem proporcionar uma experiéncia de nivel mais elevado, com a necessidade
de um computador de ponta como motor de renderizacdo. De acordo com o
levantamento realizado e registrado em 3.1.6 Precos dos Oculos de Realidade Virtual,
os oculos de RV Oculus Rift podem ser adquiridos por pelo menos R$ 3500,00. O
HTC Vive, por sua vez, representa um investimento ainda maior, podendo ser
adquirido a partir de R$ 5882,34.

Para a realizagdao do experimento do presente trabalho, opta-se pelo uso dos
Oculos de Realidade Virtual VR BOX 2.0 com controle bluetooth, por ser mais

resistente e apresentavel do que os modelos de papeldao. Além disso, representam
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custo financeiro relativamente pequeno, ja que podem ser adquiridos a partir de
R$24,71 e sao facilmente encontrados em diversas lojas do pais.

3.2 REALIDADE VIRTUAL PARA MODELOS ARQUITETONICOS

Além da escolha dos 6culos de RV, é também necessario testar e estabelecer
um fluxo de trabalho, definindo o caminho que sera feito para a utilizacdo de um
modelo 3D arquitetonico no dispositivo de RV.

Tal fluxo conta com a experimentagao e escolha de ferramenta gratuita ou de
baixo custo que seja capaz de receber ou converter arquivo 3D de programas
utilizados nos cursos de arquitetura, como SketchUp Revit e Archicad.

Ha varios softwares gratuitos ou que possuem pelo menos uma versao de teste
que possibilite a visualizagdo de modelos tridimensionais arquitetbnicos com imagens
estereoscopicas através de smartphones.

E possivel encontrar com maior facilidade aplicativos que suportam a
visualizagdo de panoramas 360°. A vantagem de visualizar panoramas esta na
possibilidade de renderizar essas imagens previamente, gerando imagens muito mais
realisticas.

Dentre os softwares que suportam a visualizacdo de panoramas, podemos citar
o IrisVR?” que com o aplicativo Scope (Android e iOS) permite abrir e visualizar os
panoramas 360° em versao de teste por 45 dias. A empresta também tem outro
aplicativo, Prospect, o qual permite a visualizagdo de modelos tridimensionais de
arquitetura provenientes de varios programas, como o SketchUp, o Revit, e o
Rhinoceros, contudo com suporte apenas para dispositivos de RV de computadores
(HTC Vive e Oculus Rift)

Outra opgdo ¢ o Modelo®, que permite a visualizagdo de modelos 3D
arquiteténicos dos programas SketchUp, Revit e Rhinoceros. Ele permite visualizar os
panoramas 360° criados previamente.

E possivel também encontrar programas que permitem a visualizagdo do
modelo tridimensional por completo e permitir livres percursos a gosto do usuario. Um

deles é o Kubity?®, disponivel para Android e iOs, que permite na versao gratuita fazer

27 Site oficial: https://irisvr.com/. Acesso em 20 fev 2018.
28 Site oficial: < https://modelo.io/>. Acesso em 20 fev 2018.
29 Site oficial: < https://kubity.com/>. Acesso em 20 fev 2018.
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o0 armazenamento de um modelo 3D que pode ser proveniente diretamente do
SketchUp ou ainda do Revit com o auxilio de um plugin?° oficial que converte arquivos
de Revit para arquivos do formato do SketchUp.

Ha também o BIMx3' para iOS e Android, aplicativo oficial da Graphisoft,
empresa criadora do programa de arquitetura Archicad. Ele é totalmente compativel
com os arquivos BIM gerados no Archicad, podendo acessar todos os desenhos 2D
gerados no projeto e também o 3D. E possivel visualizar esse modelo 3D de forma
mais direta na tela dos celulares, ou ainda com a visualizagdo em realidade virtual,
com auxilio de 6culos de realidade virtual.

Este foi o escolhido para a utilizagdo no experimento devido a algumas
vantagens, como o suporte de se caminhar pelo modelo 3D em vez de somente
visualizar os panoramas 360° gerados, a existéncia de modelo de demonstragéo
existente no aplicativo, a compatibilidade direta com o software Archicad que
consegue receber arquivos de diversos outros aplicativos de arquitetura e converté-
los para a visualizagdo no smartphone com imagens estereoscépicas e também o
reconhecimento de elementos construtivos intransponiveis, como paredes, janelas,
funcionando como barreiras ao caminhar contra elas, tornando a experiéncia mais

proxima da vivéncia real na arquitetura.
3.3 EXPERIMENTO COM ESTUDANTES DE ARQUITETURA

Ap0Gs a definicdo e aquisi¢gao dos oculos de RV e do teste do fluxo de trabalho
para levar um arquivo 3D de um modelo arquitetdnico para a sua visualizagao através
do smartphone, € necessario colocar a tecnologia a prova.

Para isso, visa-se realizar um experimento com estudantes de arquitetura do
inicio do curso, ja que os mesmos tendem a estar menos ligados a métodos de

trabalho especificos e mais abertos a experimentacdo de novos recursos.

30 E um programa de computador usado para adicionar fungdes extras a outros programas maiores.
31 Site oficial: < http://www.graphisoft.com/bimx/>. Acesso em 20 fev 2018.
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O experimento podera ser feito a partir dos seguintes passos:

1.

Os alunos respondem o Questionario 1 antes de qualquer contato com
o conteudo do trabalho, de modo a caracterizar o grupo de participantes
e suas experiéncias prévias

Posteriormente os estudantes recebem breves nogdes de RV e
instru¢cdes basicas de configuracdo de seus aparelhos celulares e
testam a tecnologia de maneira pratica;

Os estudantes respondem ao Questionario 2, que visa coletar
informagdes sobre o uso da RV na visualizagdo de modelos
tridimensionais  arquiteténicos, contribuindo com dados do

funcionamento da tecnologia e de suas possibilidades;

Os alunos utilizarao o recurso de realidade virtual visualizando cada um o seu

edificio da disciplina de projeto arquitetdnico, podendo avaliar através de questionario

a facilidade, aceitac&o, vantagens e desvantagens do uso de RV.

O questionario, por fim, visa avaliar uma série de informacdes que sao

importantes para o entendimento do uso da tecnologia de RV no ensino de Arquitetura

e Urbanismo, dentre elas:

Quantos alunos possuem um smartphone?;

Qual o tamanho da tela desses celulares?;

O uso dos 6culos de RV foi confortavel?;

A experiéncia de visualizacao foi fluida?;

A imerséao espacial foi significativa?;

A percepcao de proporcao e escala sdo as mesmas da visualizagao do

modelo em uma tela de computador?;

O preco dos 6culos de RV representa um obstaculo?;
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3.3.1 Questionario 1

O primeiro questionario foi feito com a intencdo de se obter um breve
diagndstico da familiarizagdo do grupo de participantes do experimento em relagéo ao
interesse e ao conhecimento acerca de tecnologias digitais e realidade virtual. Isso
servira como ponto de partida para a elaboragao de breve apresentagcao dos conceitos
e do funcionamento do dispositivo a ser utilizado no experimento.

As informacdes requeridas no Questionario 1 visam caracterizar o grupo a
participar do experimento, obtendo informagdées de interesse por tecnologia,
conhecimento prévio do conceito de realidade virtual, uso prévio de dispositivos de
realidade virtual, bem como a existéncia ou ndo de condicbes médicas que possam
impossibilitar o individuo a usar os 6culos de realidade virtual. Para mais informagdes

vide o0 modelo do Questionario 1 nos Anexos.
3.3.2 Questionario 2

Ja o segundo questionario foi elaborado para preenchimento posterior ao uso
dos O6culos de realidade virtual para visualizagdo de modelo tridimensional
arquitetonico. Ele busca coletar informagdes capazes de mostrar se o uso da realidade
virtual € ou nao viavel como mais uma ferramenta de representacao arquitetonica.

Dentre os dados coletados com ele, pode-se citar a posse de smartphones,
desconfortos ao usar os O6culos de realidade virtual, fluidez, imersdo espacial,
facilidade de controle na movimentacgao, entre outros. Para mais informacdes vide o

modelo do Questionario 2 nos Anexos.
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3.4 METODO DE UTILIZAGAO

Para um melhor entendimento do processo e para facilitar uma eventual
experiéncia futura, far-se-a uma explicagdo objetiva da utilizagcdo dos 6culos de
realidade virtual VR BOX 2.0 com controle bluetooth bem como do aplicativo BIMx ou

BIM eXplorer, a ser encontrado tanto na Apple Store quanto na Google Play.
3.4.1 Utilizagcao do VR BOX 2.0 com controle bluetooth

A caixa deste modelo de 6culos de realidade virtual vem com os 6culos de
realidade virtual, além de um controle bluetooth, uma flanela para limpar as lentes,
borrachinhas para colar no suporte do celular para ndo o danificar. A Figura 17 mostra
os itens da caixa dos oculos de realidade virtual.

Figura 17 — Conteudo da caixa do VR BOX 2.0

Fonte: Acervo do autor (foto editada)

Além deles, para entendimento basico do funcionamento do VR BOX 2.0, ha o

manual dos oculos, ilustrado nas quatro figuras a seguir.
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Figura 18 - Manual de instrugdes do VR BOX 2.0 (Parte 1)

PRODUCT MANLIAL

VIFTLIAL REALITY BLASSES

{EREIREAH
£ !

Fonte: Acervo do autor (escaneamento do manual de instrugdes dos 6culos)

Figura 19 - Manual de instrugdes do VR BOX 2.0 (Parte 2)

Scan QR code or search in application
store to download VR app.
® 3\ LA 53 REE R VR APP

L

Open downloaded VR app, switch to
split-screen mode (side-by-side mode).

2 o ITHVREZH, #HNEAS BN

0

Insert your phone into viewer to use.

o HFFHLMBEMAZE, WEBER

3-Step Guide

Download Content

Download free high-quality
VR videos and games at
Video: app.veer.tv

Game: game.veer.tv

Or search VeeR VR on

’)‘ Google Play " App Store

PAETE 4 BB TRMEVRER

Fonte: Acervo do autor (escaneamento do manual de instrugdes dos 6culos)
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Figura 20 - Manual de instru¢des do VR BOX 2.0 (Parte 3)
Function parsing il

E BB Head away from the adjustment
5 FEMERE , BIEESFET

For miyopla user can adjust separately

BE B VRS IPD adjustment

ETECRELA B0 | BRI ST

Different people use,you can adjust separately

A PEHLEE L Left side headphone jack
ERTEISNNEUR

You can plug headphones fine and extemal disk u,
HANFIE Sliding panel

The front panel can slide around,expoesing the camera

FEYL-EH Install the phone

F2EAFEE  BAVRBOX

After the phone installed insert into it,you ean use

B M EHLIETL Righet side headphone jack
EETEENS RS

Your can piug headphones line ,and external disk u,

Fonte: Acervo do autor (escaneamento do manual de instru¢cdes dos éculos)

Figura 21 - Manual de instrugdes do VR BOX 2.0 (Parte 4)
Common problems [l

el

Warm prompt [

53

A Important note

Use caution

1. Itcan not be veed when the phone is charging.

2. I you feel dizzy, sick, stop for a moment,

3. Pregnant wo
ol heights, croveds, protabitesd,

A
Application resources must Fixed phone card board is 1, MZEFNERRE FHIBVRBOX | %R R
be about split-scréen format taken out from the side of. B, ERZiORR IR
il V2% % FH LR RIS

IR ABH IR

There are 3 pos of rubber pad, £ x3 pes

Please stick the rubber pads onto the phone halder
ust equipment after use, aceording to the position of the phone buttons,
1l pot f?g' L Please refer to figures below

Adj
it

=
Rubber pad

Fonte: Acervo do autor (escaneamento do manual de instrugdes dos 6culos)
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Além do manual dos 6culos, a caixa traz também o manual do controle sem fio
bluetooth, a ser visto nas quatro figuras a seguir, mostrando suas caracteristicas, seus

botdes e respectivas configuragoes.

Figura 22 - Manual do controle sem fio bluetooth do VR BOX 2.0 (Parte 1)

|
i

Bluetooth Remote Controller
Operation Manual Android

A : Music Mode-Video Mode

1: @+A is for Music Mode. The volume is controlledwith the
rocker in standard mode.A for pause or play; C/D dor volume
2 :Some brands of mobile phones supportvideo playing in

'Mpu,se_fs'éif met Mode

music mode, A for play, pause and touch &bhold for fast forward.

B : Game Mode (Landscape) )

Function Key (VR/Self-timer/Video Mode)

1: @+B is for landscape gamepad game mode. The direction

essand hold:
TSRl o)

is controlled by the rocker, D for shooting, A for taking off. It

Fun_ct’td%l Key (:Musi_c;:'\.'ide:q-ﬁdd:e-:-

| e
depends on keyboardset of different brands of mobile phone. (3 %ﬁ ¢
=
C : VR Mode Self-timer Made, Video Mode =
Sy
1: @+C switches to VR Mode. When playing game,the direction < 52‘
is controlled by rocker, the front side key for shooting and taking "&._5_“:’ 7
e
off. @ =t
GrEc L
2 : @+C switches to Self-timer Mode. Some brands of mobile | i i g 2:3 1§
phone possibly do not support self-timer. Mouse mode self-timer | B2 I

is advised to be switched by @+D.
3 : @+C switches to Video Mode when the rocker control

b

LFUH

fast-forward-fast-backward. Some btands of mobile phone possibly

do not support volume control. l I
D : Mouse Mode. Self-timer Mode = I 2
B a2 =
1 : @+D switches to Mouse Mode when the rocker controls mouse, = Lgn EE i
C/D for volume and A/B for confirm and quit. = b= Eg ]
2. When some brands of mobile phone are not to be used under % E é e )
the self-timer mode, the mouse mode is suggested = 5 =23 ]
o = = e 3
A 5 . b @
. 7 3 R b=
E.Simple operation instruction please open = % g2t &
- : B sE2 |
battery cover = & 257% &
= Z8F
Look up bottom of battery cover by Phone Torch to see simple =2 = }:"5%
L @
application operation. _—'ZE £
585
g 3E
Key Description CEE

Fonte: Acervo do autor (escaneamento do manual de instru¢gdes do controle)
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Flgura 23 - Manual do controle sem fio bluetooth do VR BOX 2.0 (Parte 2)

( :

Andrews and ios system automatically switches

. Compatible for both 10S and Android

Technical Parameters

Product model: VR

Size: 118*33*42MM

Wireless Protocol: Bluetooth 4.0 compiant
Support System : Android/IOS/PC

Support Game : Android/PC ( GAMEPAD )
NES/GB/SMDSX/GBC/N64/MAME; AndroidAPK
Game Apple/IOS:Icade Game

CPU: ARMB968E-S Coer

Battery: two 7th batteries of RO3 1.5v
Working Current: 0.5-8Ma Standby Current 0.5-1mA
Shutdown Current : 0

Continuous Game Time: about 40-120 hours

Apple 105 System

ISO game mode,after switching to a game mode,the

mobile phones must be switched to the

@+A Music mode/Video mode

@+B Landscape Game Mode

@+Cvertical Game Mode

Pair the controller with you phone byinserting 2 AAA
batteries.Switch thecontroller to either iOS or Android
then turning on the controller by holding the on/off
button for 5 seconds until you see a blue light.Search
for the controller on your phones bluetooth.

Once paired you will be able to enjoy games and ather
apps that use a bluetooth controller.

Hold the on/off butteon again for 5 seconds to turn
the controller off.

Fonte: Acervo do autor (escaneamento do manual de instru¢gdes do controle)

Figura 24 - Manual do controle sem fio bluetooth do VR BOX 2.0 (Parte 3)
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Fonte: Acervo do autor (escaneamento do manual de instru¢des do controle)

43



Figura 25 - Manual __d(_)_ controle sem fio bluetooth do VR BOX 2.0 (Parte 4)
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Fonte: Acervo do autor (escaneamento do manual de instru¢gdes do controle)

Para utiliza-lo como periférico para visualizar um projeto de arquitetura faz-se
necessario ligar o controle bluetooth, ilustrado na Figura 26, colocando as 2 pilhas e

pressionando o botédo de ligar.

Figura 26 — Controle bluetooth do VR BOX 2.0

Fonte: Acervo do autor (fotos editadas)

Apos ligar o controle e ativar o bluetooth do celular, basta achar o dispositivo,

seleciona-lo e fazer a conexdo. Posteriormente, com a conexao feita, dever-se-a
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colocar o controle no modo D (Mouse mode; Self-timer mode) para Android®?. Para
isso basta segurar o “@” do controle e apertar o “D”. Caso funcione, deve aparecer
uma setinha, semelhante ao mouse do computador, que podera ser mexido com o
cursor do controle (n&o precisa fazé-lo, é apenas para saber que funcionou).

Tendo feito isso, é s6 abrir o aplicativo BIMx e seguir os passos descritos na
proxima sec¢ao do trabalho, 3.4.2 Utilizacdo do BIMx. O botdo a ser usado para
manipulagéo no BIMx é exclusivamente o gatilho superior posterior.

Com o celular pronto e com a visualizagdo estereoscépica do modelo
tridimensional arquiteténico aberta no BIM eXplorer, basta fixa-lo nesta peca
removivel dos 6culos de realidade virtual, mostrada na Figura 27.

Figura 27 — Pega removivel para acoplar o celular no VR BOX 2.0

Fonte: Acervo do autor (fotos editadas)

E recomendado fazer a fixacdo do celular apenas apds colocar os protetores
de EVA que vém na caixa, destacando-os e colando-os como a Figura 27. Apés a
fixagao do celular nesta pecga, basta reinseri-la no VR BOX 2.0, como ilustra a Figura
28.

32 Infelizmente esse controle ndo possui essa fungéo liberada em aparelhos iOS, funcionando apenas
como um controle multimidia, podendo mudar o volume do toque, da musica, passar, voltar, pausar e
comegcar uma faixa.
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Figura 28 — Celular fixado e sendo inserido no VR BOX 2.0

Fonte: Acervo do autor (fotos editadas)

Agora basta colocar o VR BOX 2.0 a cabega, regulando bem os elasticos para
que ele fique bem preso, além de regular as lentes para frente e para tras, bem como

para os lados, ajustando para a melhor visualizagao possivel.
3.4.2 Utilizagcao do BiMx

Posteriormente a escolha do aplicativo BIMx para o seu uso no experimento de
uso de realidade virtual, busca-se descrever de maneira mais simples e clara possivel
o método utilizado, para que seja possivel testar a tecnologia mesmo sendo iniciante
no assunto.

O primeiro passo € instalar o aplicativo BIMx no seu celular. Para isso basta
buscar por BIMx na Google Play ou na Apple Store. A Figura 29 abaixo mostra o
exemplo do meu celular buscando o termo “bimx” na Google Play e o resultado

principal é o aplicativo BIM eXplorer, feito pela Graphisoft.
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Figura 29 - Buscando “bimx” para instalar o aplicativo
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Fonte: Acervo do autor (captura de tela do aplicativo Google Play)

Em seguida, abra o aplicativo para visualizar a tela ilustrada na Figura 30
abaixo. O botéo “+” € onde vocé pode adicionar modelos de terceiros, como modelos
3D feitos por vocé. Ao clicar sera possivel escolher entre as opg¢des de Modelo de
Transferéncia BIMx, o qual é feito através da conta da Graphisoft, ou entdo a opcao
de Adicionar Arquivo, a qual é feita através da transferéncia direta de arquivo e

insercao do mesmo dentro do celular.

Figura 30 — Tela inicial e adicionar modelos no BIMx

-+ BiMx Ll (—- Acesso de armazenamento

BiMx Dema Hyper-m. & Modelo de Transferéncia BiMx

€4 Adickonar Arguive
Prosdkts o Botdo ‘Mak’ pars et mais Modelos By

Fonte: Acervo do autor (capturas de tela adaptadas do aplicativo BIMx)
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Para exemplificar o processo, abrir-se-a o projeto de demonstragao presente
no aplicativo. Nele, € possivel visualizar uma série de plantas, cortes, elevagdes entre
outros. Por ser um aplicativo compativel com o sistema BIM, podemos através dele
visualizar todos esses desenhos gerados previamente no arquivo dentro do Archicad,

como mostra a Figura 31, desde que importados para o modelo BIMx.

Figura 31 — Modelo aberto e visualizagdo de planta baixa no BIMx
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@ 30 Model 30 Moded
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Fonte: Acervo do autor (capturas de tela adaptadas do aplicativo BIMx)

Contudo, para o propoésito da presente pesquisa, € necessario abrir 0 modelo
tridimensional, ou seja, o modelo 3D, clicando nele na lista e posteriormente na pré-

visualizacao abaixo. Clicando na opcéo “. . .” aparecerao varias op¢des disponiveis.

Figura 32 — Abrindo modelo 3D e opg¢des no BIMx

= [ BIMxDemoHyper-m... *+- & Definighes
&5 3D Madel
AQ1 Plans = Comgartilhar
A-01.1 Siteplan &% Cardboard VR
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Fonte: Acervo do autor (capturas de tela adaptadas do aplicativo BIMx)
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Dentre elas estara a opg¢ao Cardboard VR, que transformara a visualizagcao do
modelo 3D convencional em uma visualizagao estereoscopica, propria para 6culos de

realidade virtual, como ilustra a Figura 33 logo abaixo.

Figura 33 — Visualizagao estereoscépica do modelo 3D no BIMx

Fonte: Acervo do autor (captura de tela do aplicativo BIMx)

Agora basta colocar o celular dentro dos éculos de realidade virtual e comecar
a interagir com o modelo. Para isso, € necessario tocar a tela num lugar que nao seja
o simbolo de fechar nem o simbolo de opg¢des. O novo modelo do Google
Cardboard®3(Figura 34) tem uma espécie de botdo, ja que esse modelo de éculos de

realidade virtual deixa o celular inacessivel.

Figura 34 — Novo modelo do Google Cardboard

Fonte: https://vr.google.com/cardboard/

Por sua vez, o modelo de 6culos de realidade virtual escolhido para a realizagéo
do experimento do presente trabalho, o VR BOX 2.0, também deixa o celular

inacessivel, mas ele vem com um controle sem fio de conexao bluetooth.

33 Disponivel em: <https://vr.google.com/cardboard/>. Acesso em 12 mai 2018.
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E com um bot&o dele que fazemos a funcdo do toque da tela, ja que ha um
cursor no centro da tela, que € tanto a direcdo de caminhada como o cursor de

interagdo com os menus, como ilustra a Figura 35.

Figura 35 — Controles de movimentagao pelo modelo 3D no BIMx

Fonte: Acervo do autor (capturas de tela adaptadas do aplicativo BIMx)

Desse modo é possivel ndo sé visualizar tridimensionalmente os modelos
arquiteténicos com o uso do celular e de 6culos de realidade virtual, bem como é
possivel caminhar pelo projeto, tanto por fora quanto por dentro do prédio, como se

percebe na Figura 36.

Figura 36 — Passeio pelo exterior e interior do modelo 3D no BIMx

Fonte: Acervo do autor (capturas de tela adaptadas do aplicativo BIMx)
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4 RESULTADOS

Os questionarios, a apresentacédo e o experimento foram realizados com dois
grupos distintos de participantes. Todas as etapas citadas foram realizadas nos meses
de outubro e novembro de 2017.

A existéncia de um primeiro grupo (denominado Grupo A), reduzido, foi
pensada para o teste piloto de procedimento metodolégico, podendo gerar
informacdes interessantes para reavaliagao do processo de aplicagéo do experimento
no segundo grupo (denominado Grupo B), com mais participantes.

Separa-se a compilagdo dos resultados e a respectiva analise por grupo.
Posteriormente busca-se verificar possiveis tendéncias nos dados obtidos no
experimento, separando os participantes do segundo grupo (Grupo B) em 2 grupos
menores: 1 dos participantes que se consideraram entusiastas e outro dos individuos

que alegaram ter interesse mediano em tecnologias digitais.
4.1  Grupo A (primeiro grupo)

Este grupo é formado por dois arquitetos e urbanistas (n=2), e foi feito para
testar os procedimentos metodoldgicos relativos ao experimento, para possiveis
ajustes na posterior realizagdo do experimento no outro grupo, denominado de grupo
B.

4.1.1 Resultados dos questionarios

No grupo A, ha 1 participante do sexo feminino e 1 do sexo masculino, ambos
arquitetos, com faixa etaria entre 27 e 30 anos. Eles alegaram grande e médio
interesse por tecnologias digitais, bem como conhecimento do conceito de realidade
virtual. Ja experienciaram dispositivos de realidade virtual, 1 no cinema 3D e 1
também no cinema, em jogos e em simuladores 3D.

Ambos os participantes possuem celulares smartphone e argumentam que o
uso dos oculos de realidade virtual ndo foi desconfortavel. Contudo, ambos alegaram
leves incobmodos imediatamente apds, sendo 1 tontura e 1 dor de cabeca.

Ainda segundo os participantes, houve fluidez na visualizagdo do modelo,
percepcao de escala de relevante a mediana e imersao espacial significativa. Quanto

aos controles, o controle de caminhada teve intuitividade significativa a mediana, o
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controle de velocidade de caminhada teve intuitividade mediana e a facilidade do
controle de direc&o do olhar foi significativa.
Nenhum dos participantes considerou o custo dos 6culos de realidade virtual

como um obstaculo a uma possivel aquisi¢cao prépria do equipamento.

4.1.2 Analise dos resultados

A realizagao do experimento com o grupo A permitiu detectar a percepgéo de
beneficios no uso da realidade virtual em relacdo a imersao espacial, percepg¢ao de
escala e profundidade. Por ser um grupo pequeno, buscou-se confirmar essa
tendéncia no grupo B.

Além disso, foi possivel testar a inser¢cdo de modelos digitais tridimensionais de
edificios arquitetdnicos de autoria dos individuos do grupo A no software BIMx. Devido
a demora do processo, fazer o experimento com o grupo B com a visualizagdo de
modelos arquitetdnicos de cada individuo seria inviavel devido a preméncia de tempo.
Sendo assim, os participantes visualizaram o modelo tridimensional de demonstracao
presente nativamente no aplicativo.

Outro fator importante descoberto no processo foi que o controle sem fio era
necessario para alternar entre caminhar e parar, além de mudar a velocidade de
caminhada, ja que o modelo de 6culos de RV utilizado ndo tem botdo na sua parte
exterior. Ele funcionou perfeitamente nos celulares de sistema operacional android
testados. Em contrapartida, ndo funciona em celulares iphone, ja que os dispositivos
da apple nédo sdo tdo permissivos, e no caso desse controle sem fio usado no
experimento, os celulares iphone apenas permitem a alteragcdo de volume de midia e
de volume de toque do aparelho.

Ainda, a aplicagdo dos questionarios no Grupo A (primeiro grupo) nao
apresentou informacdes que levem a mudancga das perguntas. Sendo assim, os
Questionarios 1 e 2 a serem aplicados no Grupo B (segundo grupo) foram os mesmos

aplicados no Grupo A, constantes nos Anexos do presente trabalho.

4.2  Grupo B (segundo grupo)

Por sua vez, o grupo B é formado por 17 estudantes de arquitetura (n=17), que
cursam a disciplina de Projeto Arquitetonico 2 — Linguagem e Expressao, segunda
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disciplina de projeto de arquitetura do curso de Arquitetura e Urbanismo da
Universidade de Brasilia.

4.2.1 Resultados do Questionario 1

O Gréfico 3 mostra a faixa etaria dos estudantes, os quais formam um grupo
de jovens entre 17 e 21 anos de idade. Além disso, a maior ocorréncia € de pessoas

com 18 anos, sendo 70% do total do grupo.
Grafico 3: Questionario 1 — Perguntas iniciais (Grupo B)
Idade dos participantes

12% = 6%
12%

70%

m 21 anos =19anos 18anos = 17 anos

O Gréfico 4 por sua vez mostra a predominancia feminina no grupo, somando

71% do total de individuos contra apenas 29% de homens do grupo B.

Grafico 4: Questionario 1 — Perguntas iniciais (Grupo B)

Sexo dos participantes

asM mF
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O interesse por tecnologias digitais € o assunto da primeira pergunta do
Questionario 1. Quase 60% dos candidatos se intitulam entusiastas, enquanto 41%
caracterizaram-se com interesse mediano, € nenhum disse ter pouco ou nenhum

interesse, como podemos ver no Grafico 5.
Gréfico 5: Questionario 1 — Pergunta 1 (Grupo B)

Interesse por tecnologias
digitais

= 0%

41%

= 59%

m Entusiasta Mediano = Pouco ou nenhum

A segunda pergunta é sobre o conhecimento prévio do conceito de realidade
virtual por parte dos participantes do experimento. No Grafico 6 podemos visualizar
que 47% dos participantes respondeu saber o que é realidade virtual, 53% disse ter

uma nogao do que seja, enquanto ninguém afirmou desconhecer completamente.
Grafico 6: Questionario 1 — Pergunta 2 (Grupo B)
Sabe o que é Realidade

Virtual?

= 0%

= 47%
53%

m Sim Mais ou menos = Nao
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O Gréfico 7, referente a pergunta 3 do questionario 1 evidencia que apenas 6%
dos individuos nao teve contato com nenhum dispositivo que utiliza realidade virtual.
O Cinema 3D tornou-se bastante popular, tendo sido parte da experiéncia prévia de
82% dos participantes, enquanto 53% deles tiveram contato com a realidade virtual

através de jogos e 47% ja utilizaram tanto em jogos quanto no cinema.
Grafico 7: Questionario 1 — Pergunta 3 (Grupo B)

Ja usou algum dispositivo de realidade
virtual?

= 6% 6%
" 6%

35%

= 47%

Jogos Cinema 3D mJogos e Cinema 3D m Nenhum = Qutro

A quarta pergunta abordava condigbes médicas que produtoras de 6culos de
realidade virtual, como a Samsung, destacam como arriscadas para o uso. Caso a
pessoa deseje utilizar tendo um dos quadros clinicos, gravidez, transtornos
psiquiatricos, problemas cardiacos ou anomalia de visao binocular, deve consultar um
meédico para que seja avaliado o risco de uso.

Como todos os participantes do experimento afirmaram ndo possuir nenhuma
das condi¢cdes acima, ndo tiveram complicagdes ou impedimento para o uso da

tecnologia.
4.2.2 Resultados do Questionario 2

A primeira pergunta do questionario 2 buscava saber quantos dos participantes
possuia um smartphone, ja que, juntamente com os 6culos de realidade virtual, é
essencial para o uso da tecnologia. No grupo B, todos os 17 participantes afirmaram

possuir um celular inteligente, como mostra o Grafico 8, presente abaixo.
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Gréfico 8: Questionario 2 — Pergunta 1 (Grupo B)

Possui um smartphone?

= 0%

= 100%

= Sim = Ndo

A questado 1.1 do questionario 2, vinculada a anterior, averiguou o tamanho das
telas dos celulares dos individuos do grupo B. Essa informacéo era simplesmente
para ter uma ideia da variagdo dos tamanhos de tela, ja que cada par de éculos de

realidade virtual admite diferentes tamanhos de celular. Os resultados estao
detalhados no Grafico 9 abaixo.

Grafico 9: Questionario 2 — Pergunta 1.1 (Grupo B)

Se sim, qual € o tamanho dele?

= 0%

= 12%

= 35%

® menor que 4,7" mentre 4,7" e 4,99"
= entre 5" e 5,49" entre 5,5" e 5,99"

® 6" ou maior
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Ja o Grafico 10 referente a pergunta 2 do questionario 2 busca saber se houve
algum desconforto no uso dos oculos de realidade virtual. A grande maioria n&o teve

problemas, mas alguns sentiram algum desconforto na utilizagao.

Gréfico 10: Questionario 2 — Pergunta 2 (Grupo B)

Uso dos oculos foi
desconfortavel?

= 12%

= 88%

m Sim = Ndo

A pergunta 2.1 do questionario 2, vinculada a anterior, mais focada em efeitos
colaterais, teve 2 participantes que sofreram nauseas, 2 que alegaram sofrer tontura

e 1 que teve cansaco visual, como ilustrado no Grafico 11.
Gréfico 11: Questionario 2 — Pergunta 2.1 (Grupo B)

Se sim, o que sentiu?

Nauseas Cansago visual m Dores de cabegca = Tontura
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Passando para a questao 3 do questionario 2, o Grafico 12 traz as opinides
acerca da experiéncia de visualizacao de realidade virtual de modelo arquiteténico em
relacao a fluidez ou travamentos. A maioria (59%) afirmou que a experiéncia foi fluida,
enquanto 41% afirmaram que houve poucos travamentos ou lentiddes e ninguém

alegou ma experiéncia, com muitos travamentos ou lentiddes.
Grafico 12: Questionario 2 — Pergunta 3 (Grupo B)

A visualizacao foi fluida ou houve travamentos
ou lentiddes?

= 0%

= 41%

= 59%

m Fluida = Poucos travamentos ou lentidGes ® Muitos travamentos ou lentidGes

Ja a questdo 4 do questionario 2 busca saber como os usuarios avaliam a
percepcao de proporgao e escala com a visualizagdo de modelo 3D arquiteténico em
oculos de realidade virtual. A grande maioria afirma que a percepgéao foi relevante,

enquanto 12% responderam que foi mediana e apenas 6% afirmou ter sido indiferente.
Grafico 13: Questionario 2 — Pergunta 4 (Grupo B)

A percepcao de proporcao e escala foi
relevante?

6%

= 12%

= 82%

m Relevante = Mediana Indiferente
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A quinta pergunta do questionario 2 é sobre o pre¢o de aquisigdo dos Oculos
de realidade virtual para o uso da tecnologia. A grande maioria respondeu que nao &
um obstaculo, mas 24% dos participantes afirmou ser um obstaculo a aquisi¢do dos

oculos, que custam a partir de R$ 24,71 nas lojas pesquisadas.
Gréfico 14: Questionario 2 — Pergunta 5 (Grupo B)

O preco dos 6culos de RV representa um
obstaculo?

= Sim = Ndo

Ja a pergunta 6 do segundo questionario € sobre a sensagdo de imersao
espacial por parte dos usuarios. A maioria (82%) dos participantes respondeu que a
imersao foi significativa, enquanto 18% afirmou ter sido mediana e nenhum disse que

foi indiferente.
Grafico 15: Questionario 2 — Pergunta 6 (Grupo B)

A imersao espacial foi significativa?

0%
= 18%

= 82%

m Significativa = Mediana Indiferente
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A sétima pergunta do questionario 2 busca saber como foi a intuitividade na
caminhada pelo modelo 3D. Aqui 41% afirmou ter sido significativa enquanto 59%

respondeu que a intuitividade foi mediana e nenhum disse que foi reduzida.
Grafico 16: Questionario 2 — Pergunta 7 (Grupo B)

Como foi a intuitividade e a facilidade
de controle de caminhar/parar?

= 0%

= 41%

= 59%

m Significativa = Mediana = Reduzida

Ja a oitava pergunta do questionario 2 trata da facilidade de controlar a
velocidade da caminhada. Neste caso 29% dos participantes afirmou ser significativa,

enquanto 59% disse que a intuitividade foi mediana e 12% disse que foi reduzida.
Grafico 17: Questionario 2 — Pergunta 8 (Grupo B)

Como foi a intuitividade e facilidade de
controle de velocidade de caminhada?

= 12%

= 29%

= 59%

m Significativa ® Mediana = Reduzida
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Por fim, a nona e ultima pergunta do questionario 2 tratava da intuitividade no
controle de dire¢cdo do olhar ao usar os oculos de realidade virtual. A grande maioria
(82%) afirmou que a intuitividade foi significativa, enquanto 18% respondeu ter sido

mediana e nenhum disse que foi reduzida.
Gréfico 18: Questionario 2 — Pergunta 9 (Grupo B)

Como foi a intuitividade e facilidade de
controle de direcdo/rotacao do olhar?

0%
= 18%

= 82%

m Significativa = Mediana Reduzida

4.2.3 Analise dos resultados dos questionarios

4.2.3.1 Questionario 1

Em relacdo ao primeiro questionario, pode-se perceber que o grupo é
caracterizado por maioria feminina, bem como por jovens entre a faixa de 17 e 21
anos de idade. Além disso, percebe-se que todos afirmam ter grande ou pelo menos
médio interesse por tecnologias digitais.

Pode-se ver também que todos os participantes do experimento disseram ter
conhecimento ou pelo menos no¢des do conceito de realidade virtual.

Do grupo, apenas 1 individuo ndo havia experimentado a realidade virtual
anteriormente. Por outro lado, 82% dos participantes ja teve experiéncia com o cinema

3D e 53% ja usaram a realidade virtual em jogos.
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4.2.3.2 Questionario 2

O Quadro 1 traz um resumo simplificado dos resultados do questionario 2,
visando facilitar uma visualizagao geral dos resultados. As perguntas foram resumidas
e as respostas simplificadas para uma resposta positiva, que pode ser “Sim”,
“Significativa”, além das respostas mediana e negativa, que seguem a mesma ldgica.

Quadro 1: Resumo dos resultados Questionario 2 Grupo B

Possui smartphone? Imersao espacial?
100% 82% ;
Uso dos 6culos foi desconfortavel? Controle de caminhar/parar?
12% ; 88% 41% ;
A visualizagao foi fluida? Controle de velocidade da caminhada?
59% ; 29% ; ; 12%
Percepcéo de proporcao e escala? Controle de direcio do olhar?
82% ; ; 6% 82% ;
Preco dos 6culos é obstaculo? Legenda
24% ; 76% Positivo ; ; Negativo

Quanto ao segundo questionario, foi possivel constatar que todos os
participantes do experimento possuem um smartphone. Além disso, nao se percebe
uma concentragdo clara no tamanho das telas desses celulares, sendo um fator a ser
observado caso queiram adquirir um par de Oculos de realidade virtual, ja que cada
um atende a certos tamanhos de tela e é incompativel com outros.

Em relagdo aos sintomas, a grande maioria fez a utilizagdo sem incémodos,
mas poucos usuarios afirmaram que tiveram sensacdes como nauseas e tontura.

Ja quanto ao prego, a grande maioria afirmou n&do ser um obstaculo para a
aquisicao, mas ainda houve alguns participantes que argumentaram sé-lo. Talvez isso
deva-se ao fato da propria elaboracédo semantica da pergunta, ja que, como nao é
gratuito, o valor pode ser considerado como um obstaculo, mas provavelmente facil
de se vencer, ja que os 6culos sdo encontrados a partir de R$ 24,71, como descrito
em 3.1.6 Precos dos Oculos de Realidade Virtual.

No que se refere a experiéncia de uso dos oculos de realidade virtual para
visualizar modelo 3D arquitetdnico, a maioria afirmou que ela foi fluida, a grande

maioria afirmou ter experimentado imersdo espacial significante, a facilidade de
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controles de caminhada/parada e de velocidade de caminhada de mediana para
significativa, e por fim a grande maioria afirmou que a intuitividade foi significativa para

controle de direg¢ao e rotacdo do olhar.
4.2.4 Busca de tendéncias nos resultados

Posterior a analise dos resultados do grupo como um todo, busca-se possiveis
relagbes de simultaneidade ou incompatibilidade entre os dados. Para isso,
selecionamos perguntas importantes para a pesquisa e que eventualmente podem
revelar algumas tendéncias.

A pergunta selecionada foi sobre o interesse em tecnologias digitais. A partir
das informagdes recolhidas, separaram-se as respostas do grupo B em dois outros
subgrupos menores, um dos entusiastas (n=10), aqueles que mais se interessam por
tecnologias digitais, e outro dos de interesse mediano em tecnologias digitais (n=7).
Nao ha subgrupo dos individuos de pouco ou nenhum interesse em tecnologias
digitais porque nenhum participante se incluiu nessa opgao. A distribuicdo de faixa
etaria e de sexo entre os subgrupos € similar a do Grupo B.

A partir desse filtro pode-se perceber certas relagées. O subgrupo dos
entusiastas afirma em maior porcentagem ter conhecimento do conceito de realidade
virtual. O mesmo subgrupo também apresentou maior experiéncia com dispositivos
de realidade virtual. Os entusiastas tém 70% dos individuos que usaram realidade
virtual em jogos e 90% que usaram em cinemas 3D, quando os de interesse mediano
tiveram 29% dos individuos que usaram RV em jogos e 71% que a experimentaram
nos cinemas.O maior conhecimento do conceito de realidade virtual e a maior
ocorréncia no uso de dispositivos de realidade virtual € de certa forma esperado com
o aumento do interesse em tecnologias digitais, podendo ser confirmado no

comparativo do Quadro 2 a seguir.
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Quadro 2: Relagbes observadas nos subgrupos - Parte 1

SUBGRUPO DOS ENTUSIASTAS

SUBGRUPO DOS MEDIANAMENTE
INTERESSADOS

Sabe o que é Realidade
Virtual?

= 0%

40%

= 60%

m Sim Mais ou menos = Nao

Sabe o que é Realidade
Virtual?

= 0%

= 29%

71%

= Sim Mais ou menos = Nao

Ja usou algum dispositivo de
realidade virtual?

= 10% = 0%
20%

= 70%

Jogos Cinema 3D
m Jogos e Cinema 3D m Nenhum

m Qutro

Ja usou algum dispositivo de
realidade virtual?

= 14% 15%
= 0%

l14%‘

57%

Jogos Cinema 3D
m Jogos e Cinema 3D m Nenhum

m Qutro

Todavia, quando paramos para analisar os resultados dos grupos de
entusiastas e de medianamente interessados em tecnologias digitais quanto a
operacionalidade do uso de 6culos de realidade virtual, parece nao haver uma relacao,
como podemos observar no Quadro 3 na pagina seguinte. O fato de os entusiastas
terem mais experiéncia com as tecnologias pode gerar a expectativa de que eles

afirmem ter obtido melhores resultados em relacdo ao controle de movimento,

velocidade, olhar, travamentos.
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Quadro 3: Relagdes observadas nos subgrupos - Parte 2

SUBGRUPO DOS ENTUSIASTAS

SUBGRUPO DOS MEDIANAMENTE

INTERESSADOS

A visualizacao foi fluida ou
houve travamentos ou
lentiddes?

1 0%

50% = 50%

m Fluida

Poucos travamentos ou lentidGes

m Muitos travamentos ou lentiddes

A visualizacao foi fluida ou
houve travamentos ou
lentidoes?

= 0%

29%

= 71%

m Fluida
Poucos travamentos ou lentidGes

m Muitos travamentos ou lentiddes

A imersao espacial foi
significativa?
" 0%

= 70%

= Significativa = Mediana = Indiferente

A imersao espacial foi
significativa?
" 0%

= 100%

= Significativa = Mediana = Indiferente

Como foi a intuitividade e a
facilidade de controle de
caminhar/parar?

" 0%

= 50% = 50%

= Significativa = Mediana = Reduzida

Como foi a intuitividade e a
facilidade de controle de
caminhar/parar?

" 0%

" 29%

= Significativa = Mediana = Reduzida
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Como foi a intuitividade e
facilidade de controle de
velocidade de caminhada?

= 20%

= 30%

= 50%

= Significativa = Mediana = Reduzida

Como foi a intuitividade e
facilidade de controle de
velocidade de caminhada?

= 0%

= 29%

m Significativa = Mediana = Reduzida

Como foi a intuitividade e

facilidade de controle de

direcdo/rotacdo do olhar?
" 0%

Como foi a intuitividade e

facilidade de controle de

dire¢do/rotacdo do olhar?
" 0%

= 70%

= 100%

m Significativa = Mediana = Reduzida = Significativa = Mediana = Reduzida

Quanto a fluidez, os entusiastas responderam 50% como experiéncia fluida e
50% com poucos travamentos ou lentiddes, enquanto 71% dos medianamente
interessados em tecnologias digitais afirmam ter sido fluida e apenas 29% com poucos
travamentos ou lentidGes.

Ja quanto a imersdo espacial, 100% dos medianamente interessados
afirmaram que a imerséo foi significativa, enquanto dos entusiastas, 70% afirmaram
ter sido significativa e 30% relataram que a imerséao foi mediana.

Em relagdo a facilidade de se controlar a caminhada/parada, 50% dos
entusiastas afirmaram que a intuitividade foi significativa e outros 50% que ela foi
mediana. Ja quanto aos medianamente interessados, 29% afirmaram que a
intuitividade foi significativa e outros 71% responderam que ela foi mediana.

Quanto ao controle de velocidade de caminhada, 30% dos entusiastas
relataram que a facilidade foi significativa, enquanto outros 50% afirmaram que ela foi
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mediana e outros 20% que foi reduzida. Os medianamente interessados por sua vez
tiveram 29% afirmando significativa facilidade e 71% relatando intuitividade mediana.

Por fim, analisando a intuitividade do controle de direcdo/rotagcdo do olhar,
100% dos medianamente interessados afirmaram que a facilidade foi significativa,
enquanto 70% dos entusiastas relataram significativa intuitividade e outros 30%
relataram intuitividade mediana.

Partindo dessas informagdes, pode-se perceber que das 5 perguntas
analisadas, 4 tém resultados melhores no subgrupo dos medianamente interessados
em tecnologias digitais em relagdo aos entusiastas e apenas 1 tém respostas mais
positivas por parte dos entusiastas.

Outra forma interessante de analisar e explicar os resultados dessa questao é
que o grande aumento de individuos que ja jogaram utilizando realidade virtual
presente no grupo dos entusiastas por tecnologias digitais pode na verdade tornar
esse publico mais exigente, bem como mais atento aos detalhes.

O cinema 3D mostra uma experiéncia passiva, onde o observador visualiza o
que foi predefinido pela produgdo do filme, com percursos e angulos definidos.
Quando analisamos o comportamento dos jogos, muitas vezes lidamos com um
comportamento diferente. O jogador em muitos momentos é ativo, tendo assim o
poder de escolha para onde olhar, para onde caminhar, e as vezes até andar em uma
direcdo e olhar para outra, como somos capazes de fazer ao caminhar em uma
direcao e virar a cabeca para o lado, por exemplo.

Dessa forma, um grupo formado em sua maioria por entusiastas por
tecnologias digitais, onde a grande maioria experimentou jogos com uso de realidade
virtual, pode na verdade, tendo mais experiéncia no assunto, avaliar melhor o
funcionamento da tecnologia, neste caso decorrente do software escolhido para o

teste, o BIMx.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto arquitetbnico € mentalmente concebido e diversas formas de
representacdo podem ser utilizadas para a sua comunicagao, bem como para melhor
visualizacdo em termos de compreensao espacial e no¢cdes de proporcao e escala. A
realidade virtual aplicada a visualizacdo de modelo arquitetbnico tridimensional
mostra-se como mais um recurso possivel para a percepgao do espaco.

A pesquisa realizada pdde, por meio do experimento realizado, detectar
tendéncias positivas em relacédo ao uso de 6culos de realidade virtual de baixo custo.
Apesar de algumas ressalvas em relagdo a movimentagéo, muito ligada ao software
utilizado na experimentacéo da tecnologia, a grande maioria dos participantes relatou
que a imersao e a percepgao de escala e proporgédo do projeto arquitetdnico foram
significativas, sendo, portanto, indicador deste recurso como uma importante
ferramenta na visualizagao de projetos.

Além disso, a maioria dos individuos ndo considerou o pre¢o da aquisicdo da
tecnologia um problema ou impedimento, ja que todos eles possuiam previamente
celulares smartphone, elemento consideravelmente mais custoso dos necessarios
para o uso do recurso usado no experimento, enquanto os 6culos de realidade virtual
escolhidos para o experimento podem ser encontrados a partir de R$ 24,71 dentre as
lojas pesquisadas.

O presente trabalho péde contar com a coleta de dados da participagao de 17
individuos, podendo eventualmente ser considerada pequena como amostra.
Contudo, o objetivo do trabalho ndo era comprovar por si s6 a viabilidade da utilizagao
de oOculos de realidade virtual para visualizar modelos arquitetdnicos 3D, mas sim
detectar indicagdes dessa viabilidade, seja na valia como um recurso interessante,
seja na viabilidade financeira da adogao dessa solugao, seja ainda na detecgao de
entraves técnicos e/ou de usabilidade bem como possiveis relatos de resisténcia ao
uso por parte dos usuarios ou de recorrentes situacdes de desconforto e nauseas.

Os indicativos positivos que foram detectados pela presente pesquisa podem
servir de motivacao para estudos futuros, confirmando e reforcando essas tendéncias
em grupos maiores ou eventualmente mostrando que tais indicativos nao resistiram a
prova com amostras diferenciadas e/ou quantitativamente elevadas.

Durante a analise dos resultados do presente trabalho, detectou-se que os

questionarios elaborados poderiam ser mais desenvolvidos acerca da questdo
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financeira, podendo coletar informacgdes sobre a existéncia ou ndo de renda prépria
como elemento a amparar a questao sobre o prego dos 6culos. Além disso, a palavra
usada na pergunta sobre o pregco dos o6culos poderia ser substituida por termos
melhores do que o termo “obstaculo” utilizado, ja que semanticamente algo que nao
seja gratuito possa ser considerado um obstaculo, mesmo que seja facilmente
superavel. Ainda assim, grande maioria dos participantes afirmou que o custo de
aquisicao dos oculos de realidade virtual ndo representa um “obstaculo” para a
utilizacao.

Além disso, o método utilizado mostrou-se promissor, com a escolha de um
equipamento de baixo custo que conseguiu gerar uma experiéncia imersiva
satisfatoria. Outro fato importante foi a escolha de um aplicativo gratuito (BIMx) que &
compativel com o Archicad, soffware capaz de receber arquivos de varios programas
do ramo de arquitetura e converté-los para a visualizacdo no celular com a utilizagao
da estereoscopia, gerando imagens imersivas capazes de passar informagdes como
a escala e propor¢ao do projeto arquitetonico.

Ainda, a descrigao do método utilizado de modo direto e objetivo contribui com
a disseminagao da tecnologia, permitindo de forma facilitada a sua experimentagao
por parte de individuos interessados no uso da realidade virtual no ramo da
arquitetura, podendo ser utilizada para diversos fins.

Por fim, como forma de continuacdo das avaliacbes da presente pesquisa,
recomenda-se examinar a experiéncia com grupos mais numerosos de individuos,
bem como grupos diversamente caracterizados, como grupos de alunos com mais
tempo de faculdade ou alunos de diferentes localidades.

E importante também avaliar em amostras numerosas se ha alguma relagéo
entre 0o sexo e outros aspectos como relatos de desconfortos, de sensacgdes
indesejaveis ou alguma distribuicdo desbalanceada que possa ocorrer como maior
porcentagem de pessoas de um sexo se dizendo entusiastas por tecnologias digitais,
em comparagao com a porcentagem no grupo geral.

Sugere-se, além disso, a busca de testar os 6culos de realidade virtual com
arquitetos formados e ainda com clientes, para averiguar se tais grupos também
detectam vantagens na imersdo espacial, compreensado espacial, percepgao de
proporgao e escala dos projetos arquiteténicos.

Além disso, seria importante estudar alternativas de experimento que permitam

a utilizacdo de modelos tridimensionais feitos pelos proprios usuarios, sejam
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arquitetos formados ou ainda em formacéo, de modo a personificar e personalizar a
experiéncia, reforcando a percep¢ao do uso da realidade virtual como um recurso
valioso, podendo ser util em diversas fases da elaboragao do projeto de arquitetura e
reforcando aos participantes a possibilidade de adotar o uso da realidade virtual, seja

para elaboragédo e visualizagdo dos proprios projetos, seja para apresentagcdo do
mesmo para terceiros.
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TERMO DE CONSENTIMENTO

Prezado(a) participante,

Este termo de consentimento refere-se a pesquisa “Realidade Virtual em
Arquitetura — Alternativa de Baixo Custo”, sob a responsabilidade de Rodrigo Bezerra
Fernandes, discente de mestrado em Arquitetura e Urbanismo na Universidade de
Brasilia. A pesquisa busca avaliar a possibilidade de se inserir o uso da realidade
virtual como ferramenta em cursos de Arquitetura e Urbanismo.

A sua participacgédo € voluntaria e se dara por meio de dois questionarios, sendo
um feito antes e outro depois da experimentacdo de visualizagdo de modelo
tridimensional arquitetdnico com 6culos de realidade virtual. O pesquisador prestara
todas as informacbdes necessarias e esclarecera as eventuais duvidas. Os dados
coletados serédo utilizados de maneira estatistica, sem a identificacdo ou mencao dos
participantes. Este termo tera duas vias, onde uma ficara com vocé e outra ficara com
o pesquisador responsavel pelo estudo. Quando a dissertacdo for concluida, sera
encaminhada ao e-mail informado no fim deste termo.

Eu, ,

concordo em participar da referida pesquisa. Fui informado(a) e esclarecido(a) pelo

pesquisador sobre a pesquisa e os respectivos procedimentos. Foi-me garantida a
omissao total de quaisquer dados que permitam minha identificagdo, bem como o
direito de retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto me gere
qualquer prejuizo. Declaro ainda ter recebido uma cépia do presente termo de

consentimento.

Assinatura:

E-mail:

Data: , de de 2017.

Duvidas:
Rodrigo Bezerra Fernandes | rodrigobf@mail.com | (61) 98197-5555
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QUESTIONARIO 1

Instrugoes:
- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca

da possivel insergao da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informacgdes, fique tranquilo(a) pois elas s&o confidenciais e somente serédo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. ldade: 3. Sexo: [ ]Masculino [ ]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?

[ ]Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ounenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?

[ ]Sim [ ]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D?

[ ]Jogos

[ ]Cinema 3D
[ ]1Nenhum

[ ] Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ ]1Sim [ ]Nao

Data: / /
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QUESTIONARIO 2

Instrugoes:
- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca

da possivel insergao da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informacgdes, fique tranquilo(a) pois elas s&o confidenciais e somente serédo

utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou ndo) do uso deste recurso, bem

como as percepgdes dos usuarios em relagéo a suas vantagens e/ou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, nausea, perda de consciéncia, tensao ou fadiga visual, por favor

parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. ldade: 3. Sexo: [ ]Masculino [ ]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[ ]1Sim [ ]Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
] menor que 4,7 polegadas
] entre 4,7 e 4,99 polegadas

[

[

[ ]entre 5 e 5,49 polegadas

[ ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[

] 6 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ ]Sim [ ]Nao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
] Nauseas

] Cansaco visual

] Dores de cabeca

[
[
[
[ ] Outro:

. A visualizacdo foi fluida ou houve travamentos ou lentidées?
[ ]Fluida
[ ] Poucos travamentos ou lentiddes

[ ] Muitos travamentos ou lentiddes

. A percepcgao de proporcao e escala foram relevantes ou indiferentes?

[ ]Relevante [ ]Mediana [ ]Indiferente

. O preco dos 6culos de RV representa um obstaculo?
[ ]1Sim [ ]Nao

. A'imersao espacial foi significativa?
[ ]Significativa [ ]Mediana [ ] Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?

[ ]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de diregdo/rotagao do olhar?
[ ]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: / /
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Grupo A - Individuo 01
QUESTIONARIO 1

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca

da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo

utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagio com os

dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: _

2. |dade: __ 30D 3. Sexo: [ x]Masculino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[x ]1Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Voceé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[ A1Sim [ ]Maisoumenos [ ]Né&o

[ ]Feminino

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D?
[ < ]Jogos

[< ] Cinema 3D

[ ]Nenhum

[x]Outro: = wul o moze>

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos:

problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ ISim [ x]N&o

Data: 1) (-

hJ
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insercéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arguitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas s&0 confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questiondrio busca-se coletar dadas sobre a facilidade (ou né@o) do usc deste recurso, bem

como as percepcdes dos usuarios em relacio a suas vantagens e/ou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, nausea, perda de consciéncia, tens&o ou fadiga visual, por faver

parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: _

2. ldade: ___3) 3. Sexo: [< ]Masculino [ ]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[<]1Sm [ ]Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ ]1menor que 4,7 polegadas
[ lentre 4,7 e 4,99 polegadas
[ ]entre 5 e 5,49 polegadas
[ x ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ x]1Sim [ ]Nao

P S »
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]1Nauseas
[ ]Cansago visual
[ x']1Dores de cabeca
[ 1Outro:

. A visualizagao foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[ X ]Fluida
[ ] Poucos travamentos ou lentidbes

[ ]Muitos travamentos ou lentidoes

. A percepcéo de proporcao e escala foram relevantes ou indiferentes?
[ ]Relevante [ x ]Mediana [ ] Indiferente

. O prego dos éculos de RV representa um obstaculo?
[ ]1Sim [ x]N&o

. Aimerséo espacial foi significativa?
[ x ] Significativa [ ]Mediana [ ]Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ X ] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ] Significativa [,’f ]Mediana [ ] Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de diregdo/rotagdo do olhar?
[ %] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: n& [ ¢ [ 2017
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Grupo A - Individuo 02

QUESTIONARIO 1

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel inserc&o da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo:

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente seréo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: __

2. Idade: X3 3. Sexo: [ ]Masculino [ ]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como & seu interesse por tecnologias digitais?
[ ]Entusiasta [X]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[X]Sim [ ]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?
[ ]Jogos
[ %] Cinema 3D
[ ]Nenhum
[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ 1Sim [¥]Nao

Data: O6 | 44 | Rod}-
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insercdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informacgbes, fique tranquilo(a) pois elas s&o confidenciais e somente ser&o
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se caletar dados sobre a facilidade (ou n&o) do uso deste recursc, bem

como as percepgdes dos usuarios em relacdc a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tensdo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com © uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: _

2. ldade: X+ 3. Sexo. [ ]Masculino [ ]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtuatl:

1. Vocé possui um smartphone?
[X]1Sim [ ]Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ X_] menor que 4,7 polegadas
[ ]entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ ]entre 5 e 549 polegadas
[ ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ 1Sim [ x]Néo
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]Nauseas
[ 1Cansacgo visual
[ ]Dores de cabecga
[ 1OQutro: \J\WD O /LJ‘(\AOLOL, o Géw@tﬁ ytwdy j\}r{tq/w‘\ ,Q;LUQ

. A visualizagéo foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[ X ]Fluida

[ ]Poucos travamentos ou lentiddes

[ 1Muitos travamentos ou lentidées

. A percepgéo de proporgéo e escala foram relevantes ou indiferentes?
[>)JRelevante [ ]Mediana [ ]Indiferente

. O prego dos éculos de RV representa um obstaculo?
[ 1Sim [ ]Néo

. Alimersao espacial foi significativa?
[y ] Significativa [ ]Mediana [ ]Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa [<]Mediana [ ] Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [x]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de diregao/rotagdo do olhar?
[x] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: _ Q6 _/_ I 1 043}
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Grupo B - Individuo 01
QUESTIONARIO 1

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente seréo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagao com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. Idade: \¥ 3. Sexo: [ ]Masculino [ X]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como & seu interesse por tecnologias digitais?
[X']1Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ounenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[]1Sim [ ]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?
[><] Jogos
[><] Cinema 3D
[ ]1Nenhum
[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;

problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?

[ 1Sim [X]Nso

Data: 1§ /7 1O /1 1%
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas s@o confidenciais e somente seréo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou n&o) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usudrios em relagdo a suas vantagens e/ou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, nausea, perda de consciéncia, tens&o ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. ldade: % 3. Sexo: [ ]Masculino []Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[ X]Sim [ ]Nio

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ ]menor que 4,7 polegadas
[ Jentre 4,7 e 4,99 polegadas
[ ]entre 5 e 5,49 polegadas
[ X ] entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ ]Sim [ X]Né&o
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]Nauseas
[ ]1Cansago visual
[ ']1Dores de cabecga
[ ]1Outro:

. A visualizag&o foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[ ]Fluida

[ <] Poucos travamentos ou lentidoes

[ ] Muitos travamentos ou lentidGes

. A percepc¢éo de proporgéo e escala foram relevantes ou indiferentes?
[ X]Relevante [ ]Mediana [ ] Indiferente

. O precgo dos oculos de RV representa um obstaculo?
[XISim [ 1Nao

. A imersao espacial foi significativa?
[ ¥ ]1Significativa [ ]Mediana [ ]Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ X] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [X ]Mediana [ ] Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de diregao/rotacdo do olhar?
[ ¥ ]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: 20 4 v 1 13
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Grupo B - Individuo 02
QUESTIONARIO 1

Instrugodes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergao da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sfo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. Idade: 17 3. Sexo: [ ]Masculino [3<]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como & seu interesse por tecnologias digitais?
[ ]Entusiasta [ X<]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[ 1Sim [x]Maisoumenos [ |]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D?

[ ]Jogos
[ ]1Cinema 3D
[ 1Nenhum

4. Voceé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ 1Sim [Xx]Nao

Data: _|% /_{[ /72013
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo

utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou nao) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usudrios em relagdo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, nausea, perda de consciéncia, tensao ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. |dade: 11 3. Sexo: [ ]Masculino [ Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[<<]Sim [ ]Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[  1menor que 4,7 polegadas
[ lentre 4,7 e 4,99 polegadas
[ lentre 5 e 549 polegadas
[ X 1entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ ]1Sim [ ]Nao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ 1Nauseas
[ ]Cansago visual
[ ‘] Dores de cabega
[ ]1Outro:

A visualizagao foi fluida ou houve travamentos ou lentidées?
[ ]Fluida

[ %] Poucos travamentos ou lentidoes

[ ] Muitos travamentos ou lentiddes

A percepcao de proporcdo e escaia foram relevantes ou indiferentes?
[ ]Relevante [ ]Mediana [ ]Indiferente

O preco dos 6culos de RV representa um obstaculo?
[ 1Sim [X ]Nao

A imers&o espacial foi significativa?
[ X] Significativa [ ]Mediana [ ]Indiferente

Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ 1Significativa [X]Mediana [ ]Reduzida

Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ 1Significativa [>X]Mediana [ ]Reduzida

Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de diregao/rotago do olhar?
[ Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: _|& /_(\ /201%
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Grupo B - Individuo 03
QUESTIONARIO 1

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. Idade: _{% 3. Sexo: [><]Masculino [ ]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?

[><IEntusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ounenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[><]1Sim [ ]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?

[ 1Jogos

[ ]1Cinema 3D
[-1 Nenhum

[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;

problemas cardiacos; anomalia de visao binocular?

[ ]Sim [><]Nao
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel inser¢do da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas séo confidenciais e somente serfo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionéric busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou ndo) do uso deste recurso, bem
como as percepcbes dos usudrios em relagdo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tenséo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. |dade: 417 3. Sexo: [><[Masculino [ ]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
L.<ISim [ 1Néo

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
quenor que 4,7 polegadas
[ ]entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ lentre 5 e 5,49 polegadas
[ lentre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos oculos de realidade virtual foi desconfortavel?

[ 1Sim [>jNao
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2.1. Se sim, 0 que sentiu?
[ ]Nauseas
[ ]Cansac¢o visual
[ *]Dores de cabecga
[ 1Outro:

. A visualizagéo foi fluida ou houve travamentos ou lentidées?
[ ]Fluida
[><] Poucos travamentos ou lentiddes

[ ] Muitos travamentos ou lentidGes

. A percepgao de proporgao e escala foram relevantes ou indiferentes?
[><]Relevante [ ]Mediana [ |]Indiferente

. O prego dos oéculos de RV representa um obstaculo?
[ 1Sim D] Nao

. A imersdo espacial foi significativa?
[ ] Significativa quediana [ 1indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa DG Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ 1Significativa [ ]Mediana [><]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de direcdo/rotagido do olhar?
[;><I Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: 13 / {4 1 17
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Grupo B - Individuo 04
QUESTIONARIO 1

Instrugoes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca

da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas s&o confidenciais e somente serdo

utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os

dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: __

2. |dade: __ \¢, 3. Sexo: [ ]Masculino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como & seu interesse por tecnologias digitais?
[ ]1Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[ 1Sim [~9Maisoumenos [ ]Nao

[<] Feminino

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D?

[ ]Jogos
[><] Cinema 3D
[  ]1Nenhum

[ 1Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;

problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ 1Sim [><]Nao

Data: ¢,
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QUESTIONARIO 2
Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fagco uma pesquisa acerca
da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao usc das informagdes, fique tranquilo{a) pois elas séo confidenciais & somente serio
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou n&o) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usuérios em relagéo a suas vantagens efou desvantagens:

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tenséo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: .

2. ldade: __\Y 3. Sexo: [ ]Masculino [><]Feminino
Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smarfphone?
[X]Sim [ ]Né&o

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[  1menor que 4,7 polegadas
[><] entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ lentre 5 e 5,49 polegadas
[ Jentre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ Isim [»<]Nso

96



2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]Nauseas
[ 1Cansaco visual
[ *]Dores de cabega
[ ]Outro:

. A visualizagéo foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[ ]Fluida

[><] Poucos travamentos ou lentiddes

[ ]Muitos travamentos ou lentiddes

. A percepgéo de proporgdo e escala foram relevantes ou indiferentes?
["<]Relevante [ JMediana [ ]Indiferente

. O prego dos 6culos de RV representa um obstacuio?
[ 1Sim [><]Nao

. A imersao espacial foi significativa?
[ ]Significativa [X]Mediana [ ]indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa [} ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[>< ] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de dire¢io/rotacdo do olhar?
[><] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: _r& [ _AA [ 2043
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Grupo B - Individuo 05
QUESTIONARIO 1

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo{a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. Idade: % 3. Sexo: [>Masculino [ ]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[><]Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[><]Sim [ ]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?
[><] Jogos
[><] Cinema 3D
[ 1Nenhum
[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visao binocular?

[ 1Sim [><]Nao

Data: 1% / Lo / 2%
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mesirado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou ndo) do uso deste recurso, bem
como as percepcdes dos usudrios em relagdo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum descaonforto, enjoo, nausea, perda de consciéncia, tens&o ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:_

2. ldade: _1¥ 3. Sexo: [X]Masculino [ ]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[x]Sim [ ]Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ 1menor que 4,7 polegadas
[ lentre 4,7 e 4,99 polegadas
[ x ]entre 5 e 5,49 polegadas
[ ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos o6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ ]1Sim [X]Nao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[  ]Nauseas
[ ]Cansago visual
[ "] Dores de cabega
[ 1Outro:

. A visualizagao foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[ ]Fluida

[ ¥ ] Poucos travamentos ou lentidoes

[ ]Muitos travamentos ou lentidées

. A percepgéo de proporgéo e escala foram relevantes ou indiferentes?
[ ]Relevante |[x]Mediana [ ]lindiferente

. O prego dos 6culos de RV representa um obstaculo?
[ ]1Sim [X ]Nao

. A imersao espacial foi significativa?
[ ]Significativa [ ]Mediana [ ] Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa [% ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [ X ]Mediana [ |]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de dire¢aofrotagdo do olhar?
[ X ]1Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Date: ~45- - F 143 - 13
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Grupo B - Individuo 06
QUESTIONARIO 1

Instrucdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca

da possivel insercdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo:;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serao

utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagao com os

dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: _

2. Idade: 1% 3. Sexo: [X]Masculino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[ ]Entusiasta [X]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[X]Sim [ ]Maisoumenos [ ]Nio

[ ]Feminino

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D?

[ 1Jogos

[><] Cinema 3D
[  ]Nenhum

[ ]Outro:

4. Voceé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;

problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ 1Sim [=<]Nao

Data: (K

g i
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e faco uma pesquisa acerca
da possivel inserg@o da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fiqgue tranquilo{a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou n&c) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usuarios em relagéo a suas vantagens e/ou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tensdo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: __

2. ldade: ,;?4 3. Sexo: [X]Masculino [ ]Feminino
Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[ <1Sim [ ]Néo

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ 1menor que 4,7 polegadas
[ ]entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ ]entre 5 e 5,49 polegadas
[ ¥ ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ ]Sim [X]Néo
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]Nauseas
[ ]Cansago visual
[ '1Dores de cabecga
[ 1Outro:

. A visualizagao foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[ ] Fluida
[ ]Poucos travamentos ou lentidOes

[ ] Muitos travamentos ou lentidGes

. A percepgéo de proporgdo e escala foram relevantes ou indiferentes?
['«]Relevante [ ]Mediana [ ]Indiferente

. O prego dos éculos de RV representa um obstacuio?

[ 1Sim [X]Nzo

. A imersao espacial foi significativa?
[/ ] Significativa [ ]Mediana [ ]Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa [ X]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facitidéde de controle de velocidade da caminhada?
[ ] Significativa [X ] Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de direcdo/rotacdo do olhar?
[ {]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

'

Data: 08 1 A& 1 A
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Grupo B - Individuo 07
QUESTIONARIO 1

Instrugoes:

- Prezado(a), .sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fagco uma pesquisa acerca
da possivel inser¢éo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serédo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome

2. ldade: “/5 3. Sexo: [ ]Masculino [X]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?

[ ]Entusiasta [ X]Mediano [ ]Pouco ounenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[ 1Sim [ X]Maisoumenos [ ]N&o

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D?

[ 1Jogos

[ X ] Cinema 3D
[ ]1Nenhum

[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos,
problemas cardiacos; anomalia de vis&o binocular?
[ 1Sim [’<]Néao

Data: ‘4;? 1 90 1204F
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(2), -sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel inser¢do da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois slas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionério busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou nédo) do uso deste recurso, bem
como as percepcdes dos usuérios em relagdo a suas vantagens e/ou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tenséo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: _

‘_':I y
2. Idade: {5 3. Sexo: [ ]Masculino [%/]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?

p/1sim [ 1Nso

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ 1menor que 4,7 polegadas
[ lentre 4,7 e 4,99 polegadas
M] entre 5 e 5,49 polegadas
[ ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?

[ 1sim p<INGo
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]Nauseas
[ ]Cansago visual
[ ']Dores de cabecga
[ 1Outro:

. A visualizagéo foi fluida ou houve travamentos ou lentidées?
[ /] Fluida
[ ]Poucos travamentos ou lentidées
[ ]Muitos travamentos ou lentidGes

. A percepgao de proporgdo e escala foram relevantes ou indiferentes?
[~/]1Relevante [ ]Mediana [ ] Indiferente

. O prego dos 6culos de RV representa um obstaculo?
[ 1Sim [X7]Né&o

. A imersao espacial foi significativa?
[ <]] Significativa [ ]Mediana [ ]Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[X] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de direcdo/rotagéo do olhar?
[<) ] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida
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Grupo B - Individuo 08
QUESTIONARIO 1

Instrugoes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome;

2. ldade: _UY» 3. Sexo: [ ]Masculino [ X]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[ X]Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ounenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?

[X]Sim [ ]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D7?

[ ]1Jogos

[ X 1 Cinema 3D
[ ]Nenhum

[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visao binocular?
[ 1Sim [X]Nao

Data: 418 7 A0 s304F
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QUESTIONARIO 2

instrucdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionaric busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou n&o) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usuarios em relagdo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tensdo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: __

2. Idade: _'9) 3. Sexo: [ 1Masculino [ X]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[X]1Sim [ ]Nio

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ 1menor que 4,7 polegadas
]entre 4,7 e 4,99 polegadas

[

[ X ]entre 5 e 5,49 polegadas

[ Jentre 5,5 e 5,99 polegadas
[

] 6 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ ]Sim [*]Nao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ 1Nauseas
[ ]Cansaco visual
[ “]Dores de cabega
[ 1Outro:

. A visualizagéo foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[ % ]Fluida

[ ]Poucos travamentos ou lentidoes

[ ]Muitos travamentos ou lentiddes

. A percepgéo de proporgdo e escala foram relevantes ou indiferentes?
[{ ]Relevante [ ]Mediana [ ]Indiferente

. O prego dos 6culos de RV representa um obstaculo?
[ A]Sim [ [Néo

. A imersao espacial foi significativa?
[ X ]Significativa [ ]Mediana [ ]indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ~]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ X ]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de dire¢éo/rotagéo do olhar?
[~ ]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: Ot 1 1z 1 2013
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Grupo B - Individuo 09
QUESTIONARIO 1

Instrugoes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas s&o confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome

2. ldade: 138 pmos 3. Sexo: [ ]Masculino [><]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[< ]Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ounenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[>¢]Sim [ ]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?
[« ] Jogos
[« ]Cinema 3D
[ ]Nenhum
[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ 1Sim [X]Nao

~J

Data;: 18 [ 40 [ 1

110



QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), .sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo{a) pois elas s&o confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou ndo) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usuarios em relagéo a suas vantagens e/ou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, nausea, perda de consciéncia, tensdo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. ldade: _18 amoo 3. Sexo: [ ]Masculino [X ]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[X]1Sim [ ]Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ 1menor que 4,7 polegadas
[2< ]entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ ]entre 5 e 5,49 polegadas
[ lentre 55 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos o6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[{]Sim [ ]Néo
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ 1Nauseas
[ X ] Cansago visual
[ ']Dores de cabeca
[~ 10utro: Jenling,

. A visualizacio foi fluida ou houve travamentos ou lentidbes?
[ ]Fluida

[ < ] Poucos travamentos ou lentidoes

[ ]Muitos travamentos ou lentidGes

. A percepcao de propor¢ao e escala foram relevantes ou indiferentes?
[A]1Relevante [ ]Mediana [ |]Indiferente

. O prego dos éculos de RV representa um obstaculo?
[X]Sim [ ]N&o

. Aimerséao espacial foi significativa?
[ < ]Significativa [ ]Mediana [ ] Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa [X ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [X ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de direcao/rotacao do olhar?
[ ]Significativa [X]Mediana [ ]Reduzida

Data: n¢ [ 42 | 47
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Grupo B - Individuo 10
QUESTIONARIO 1

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insercdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao useo das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste gquestionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagéo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

2. Idade: 14 _ 3. Sexo: [x ]Masculino [ ]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?

[x ]Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[*]Sim [ 1Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?
[x ] Jogos
[ ¥ ] Cinema 3D
[  ]1Nenhum
[ 1Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visao binocular?
[ ]1Sim [x]Nao

Data: 2¢Q [ i | 20i7
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QUESTIONARIO 2

Instrucdes:

- Prezado(a), 'sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e faco uma pesquisa acerca
da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta ne curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais € somente seréao
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionéric busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou n&o) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usudrios em relagdo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tenséo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. ldade: 19 3. Sexo: [>=<]Masculino [ ]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[x]8Sim [ ]Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ ]menor que 4,7 polegadas
[ lentre 4,7 e 4,99 polegadas
[ - ]entre 5 e 5,49 polegadas
[« ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ 1Sim [ w]Nao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ 1Nauseas
[ ]Cansaco visual
[ 1Dores de cabega
[ 1Outro:

. A visualiza¢ao foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[ w ] Fluida

[ ]Poucos travamentos ou lentidoes

[ 1Muitos travamentos ou lentidGes

. A percepgao de propor¢do e escala foram relevantes ou indiferentes?
[ <]Relevante [ [Mediana [ |]lindiferente

. O prego dos 6culos de RV representa um cbstaculo?
[ 1Sim [>=]Néo

. A imersao espacial foi significativa?
[ ¥]Significativa [ ]Mediana [ ] Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa [« ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [A]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de diregao/rotagdo do olhar?
[ ]Significativa [x]Mediana [ ]Reduzida

Data: / /

115



Grupo B - Individuo 11
QUESTIONARIO 1

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel inser¢éo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo

utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome’

2. ldade: | 3. Sexo: [ ]Masculino [ X]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[X]Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ounenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?

[ ]1Sim [X]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?
[ ><] Jogos
[ <] Cinema 3D
[ ]1Nenhum
[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ 1Sim [X]Nao

Data: ¥ 1 [} 1 703
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QUESTIONARIO 2

Instrugoes:

- Prezado(a), .sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insercéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fiqgue tranquilo{a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facitidade (ou ndo) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usuarios em relagéo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tenséo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome.

2. Idade: ¥ 3. Sexo: [ ]Masculino [ <]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[x]1Sim [ ]N&o

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ 1menor que 4,7 polegadas
[ X ]entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ lentre 5 e 5,49 polegadas
[ ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos o6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[x ]Sim [x]Nao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ % ] Nauseas
[ ]Cansago visual
[ ]1Dores de cabeca
[ ]Outro:

. A visualizac&o foi fluida ou houve travamentos ou lentidoes?
[ X 1Fluida

[ ] Poucos travamentos ou lentidées

[ 1Muitos travamentos ou lentidées

. A percepcéo de proporgao e escala foram relevantes ou indiferentes?
[ X]Relevante [ [Mediana [ ]lindiferente

. O precgo dos éculos de RV representa um obstacuio?
[ 1Sim [X ]Nao

. Aimersdo espacial foi significativa?
[ X ] Significativa [ ][Mediana [ ]indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ <] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [\ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de dire¢ao/rotagdo do olhar?
[ ] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: _C( /_|3 /_13
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Grupo B - Individuo 12
QUESTIONARIO 1

Instrugoes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e faco uma pesquisa acerca
da possivel insergdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. |ldade: 8 3. Sexo: [ []Masculino [“x]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[« ]Entusiasta | ]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[ 1Sim [x]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?
[~£ ] Jogos
[ 1Cinema 3D
[  ]1Nenhum
[ 1Outro:

4. Voceé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de vis&o binocular?
[ 1Sim [ ™y]N&o

Data: 1% /] 10 ] 201%
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QUESTIONARIO 2

Instrucdes:

- Prezado(a), -sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel inser¢é@o da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informacdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionério busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou ndo) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usuarios em relagdo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, néusea, perda de consciéncia, tenséo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. ldade: 19 3. Sexo: [ ]Masculino [><]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smariphone?
[>]Sim [ 1Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[  ]1menor que 4,7 polegadas
[ < ]entre 4,7 e 4,99 polegadas
[  lentre 5 e 5,49 polegadas
[ ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos oculos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ 1Sim [w=]Nao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[>< ] Nauseas
[ 1Cansago visual
[ 1Dores de cabeca
[ ]Outro:

. A visualizagao foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?

[ | Fluida

[ ]Poucos travamentos ou lentiddes

[ ]Muitos travamentos ou lentidbes

. A percepgéo de proporgdo e escala foram relevantes ou indiferentes?
[ ~]1Relevante [ ]Mediana [ ]Indiferente

. O prego dos oculos de RV representa um obstaculo?
[ 1Sim [ 4] Nao

. Aimersao espacial foi significativa?
[ <] Significativa [ ]Mediana [ ]Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ 2] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de direcao/rotagéo do olhar?
[ 1Significativa [X]Mediana [ ]Reduzida

121



Grupo B - Individuo 13
QUESTIONARIO 1

Instrucdes:

- Prezado(a),. sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca

da possivel inser¢éo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sd@o confidenciais € somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome.

2. ldade: 18 3. Sexo: [ ]Masculino [X']Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[<]Entusiasta [ ]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[ 1Sim [X]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?
[><]Jogos
[ %] Cinema 3D
[ ]Nenhum
[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez, transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ 1Sim [>]Néao

Data: 13 1 1o 1 12
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QUESTIONARIO 2

Instrucdes:

- Prezado(a), -sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insercéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quantc ao uso das informacdes, fique tranquilo(a) pois elas s@o confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou n&o) do uso deste recurso, bem

como as percepgdes dos usudrios em relaggo a suas vantagens e/ou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tenséo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o usc do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: _

2. Idade: _18 3. Sexo: [ ]Masculino [ ]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[>~]Sim [ ]Néo

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[  ]menor que 4,7 polegadas
[ =<]entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ ]entre 5 e 5,49 polegadas
[ ]entre 55 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ ]Sim [=<]Nao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
] Nauseas

'] Dores de cabega

[

[ ]1Cansaco visual
[

[ 1Outro:

. A visualizagao foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[><] Fluida

[ ] Poucos travamentos ou lentiddes

[ ] Muitos travamentos ou lentidGes

. A percepgéo de propor¢ao e escala foram relevantes ou indiferentes?
[-—<]Relevante [ ]Mediana [ ]Indiferente

. O preco dos o6culos de RV representa um obstaculo?
[ 1Sim [>~<]Néo

. A imersao espacial foi significativa?
[=<]Significativa [ ]Mediana [ ]indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ><] Significativa [ ]Mediana [ ] Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [ ]Mediana [~—<]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de direcio/rotagéo do olhar?
[~<] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: O [ 12 [ Qo

./
O

AN
-+
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Grupo B - Individuo 14
QUESTIONARIO 1

Instrucdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergéo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagao com os
dispositivas e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome.

N . —_
2. Idade: 2 A 3. Sexo: [ ]Masculino [>]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[ ]Entusiasta [}<]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Voceé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[ 1Sim [¥<]Maisoumenos [ ]N&o

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de
videogame, cinema 3D?
[>< ] Jogos
[>X] Cinema 3D
[ ]1Nenhum
[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de vis&o binocular?

[ ]1Sim [X]Nso

Data: 2O 1 {4 1001
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QUESTIONARIO 2

Instrucdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel inser¢&o da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informacgdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste guestiondrio busca-se coletar dados sobre 3 facilidade (ou nd0o) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usuarios em relagdo a suas vantagens e/ou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tens&o ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. Idade: -\ 3. Sexo. | ]Masculino [X]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?
[%1Sim [ ]Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ ]1menor que 4,7 polegadas
[ﬁ] entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ | ] entre 5 e 5,49 polegadas
[ lentre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?

[ 1Sim [7(] Néo
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]Nauseas
[ 1Cansago visual
[ '1Dores de cabeca
[ 1Outro:

. A visualizacgéo foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?

[ X] Fluida
[ ]Poucos travamentos ou lentidoes
[ ]Muitos travamentos ou lentidées

. A percepgao de proporgao e escala foram relevantes ou indiferentes?
Di] Relevante [ ]Mediana [ ] Indiferente

. O preco dos éculos de RV representa um obstaculo?
[ 1Sim [X]Nao

. A imersdo espacial foi significativa?
[741 Significativa [ ]JMediana [ ]Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa [A]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [ X]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de diregéo/rotacdo do olhar?
[X]Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

pata: <0 7 141 1 40|F
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Grupo B - Individuo 15
QUESTIONARIO 1

Instrugoes:

- Prezado(a), . sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome: .

2. Ildade: 17 3. Sexo: [><]Masculino [ ]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[ ]Entusiasta [><]J]Mediano [ ]Pouco ounenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[>dSim [ ]Maisoumenos [ ]N&o

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D?

[><] Jogos

[ 1Cinema 3D
[ 1Nenhum

[ 1Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;

problemas cardiacos; anomalia de visdao binocular?

[ 1Sim [><]N&o

Data: K /7 JO 1 J0J7
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel inser¢éo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre a facilidade {(ou ndo) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usuarios em relagdo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tenséo ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com 0 uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. Idade: |7 3. Sexo: [>dMasculino [ ]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smariphone?
[><]Sim [ ]Nao

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[  ]menor que 4,7 polegadas
[ lentre 4,7 e 4,99 polegadas
[><] entre 5 e 5,49 polegadas
[ ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ 1Sim [><]Néao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]Nauseas
[ ]Cansaco visual
[ ]Dores de cabega
[

<] Outro: _Ui Pauco DE TOMTURA AS \E26<

. A visualizagao foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?

[><] Fluida

[ ]Poucos travamentos ou lentidoes
[ 1Muitos travamentos ou lentidGes

. A percepgdo de proporgao e escala foram relevantes ou indiferentes?
[><]Relevante [ ]Mediana [ ] Indiferente

. O prego dos 6culos de RV representa um obstaculo?
[><]Sim [ ]Né&o

. A imers&o espacial foi significativa?
[ <] Significativa [ ]Mediana [ ]Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa [><]Mediana [ ] Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ ]Significativa [><]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de direcéo/rotacéo do olhar?
[><] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: _ |3 /|| ! 2017
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Grupo B - Individuo 16
QUESTIONARIO 1

Instrugdes:

~ Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca

da possivel inser¢éo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagbes, fique tranquilo(a) pois elas s&o confidenciais e somente serdo

utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagdo com os

dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

2. ldade: 19 3. Sexo: [ ]Masculino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?

[ ]Entusiasta [y ]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtuai?

[ ]Sim [® ]Maisoumenos [ ]Nao

[ «] Feminino

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D?
[ 1Jogos

[ x ] Cinema 3D

[ ]1Nenhum

[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;

problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ ]Sim [X]Nao

Data: A}

/_30 /12
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergdo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informacdes, fique tranquilo{a) pois elas sdo confidenciais @ somente serao
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste guestionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou ndo) do uso deste recursg, bem
como as percepgdes dos usudrios em relagdo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tensio ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o uso do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. ldade: A3 3. Sexo. [ ]Masculino [ y]Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smariphone?
[ X]Sim [ ]Néo

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[ ]menor que 4,7 polegadas
[ ]entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ ®]entre 5 e 5,49 polegadas
[ ]entre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos 6culos de realidade virtual foi desconfortavel?
[ 1Sim [ X]Néo
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]Nauseas
[ 1Cansacgo visual
[ 1Dores de cabeca
[ ]Outro:

. A visualizagao foi fluida ou houve travamentos ou lentides?
[ ¢ ] Fluida

[ 1Poucos travamentos ou lentidoes

[ ]Muitos travamentos ou lentidGes

. A percepgdo de proporgéo e escala foram relevantes ou indiferentes?
[ ]Relevante [ ]Mediana [X]Indiferente

. O prego dos oculos de RV representa um obstaculo?
[ 1Sim [ X]Nao

. A imerséo espacial foi significativa?
[ ] Significativa [ ]Mediana [ ]indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ %] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ w1 Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de direcdo/rotagéo do olhar?
[ 7] Significativa [ ]Mediana | ]Reduzida

Data: 06 / 32 1 {%
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Grupo B — Individuo 17
QUESTIONARIO 1

instrugoes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel insergédo da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo;

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas sdo confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste questionario busca-se coletar dados sobre o conhecimento prévio e a familiarizagao com os
dispositivos e com as tecnologias de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. ldade: /¥ 3. Sexo: [ ]Masculino [><]Feminino

Conhecimento prévio e experiéncias:

1. Como é seu interesse por tecnologias digitais?
[ 1Entusiasta [><]Mediano [ ]Pouco ou nenhum

2. Vocé tem conhecimento do que é realidade virtual?
[ 1Sim [><]Maisoumenos [ ]Nao

3. Vocé ja usou algum dispositivo que usa realidade virtual, como jogos de

videogame, cinema 3D?

[ ]1Jogos
[><] Cinema 3D
[ ]1Nenhum

[ ]Outro:

4. Vocé possui algum dos seguintes quadros: gravidez; transtornos psiquiatricos;
problemas cardiacos; anomalia de visdo binocular?
[ 1Sim [><]Nao

Data: /S | /0 | 12
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QUESTIONARIO 2

Instrugdes:

- Prezado(a), sou pesquisador do Mestrado da Universidade de Brasilia e fago uma pesquisa acerca
da possivel inser¢do da realidade virtual como ferramenta no curso de Arquitetura e Urbanismo.

- Quanto ao uso das informagdes, fique tranquilo(a) pois elas s&o confidenciais e somente serdo
utilizadas para a presente pesquisa;

- Neste gquestionario busca-se coletar dados sobre a facilidade (ou ndo) do uso deste recurso, bem
como as percepgdes dos usuarios em relagdo a suas vantagens efou desvantagens;

- Caso sinta algum desconforto, enjoo, ndusea, perda de consciéncia, tenso ou fadiga visual, por favor
parar imediatamente com o useo do dispositivo de realidade virtual.

Dados gerais:

1. Nome:

2. ldade: [ £ 3. Sexo: [ ]Masculino [><] Feminino

Experiéncia no uso da realidade virtual:

1. Vocé possui um smartphone?

[IX]1Sim [ ]N&o

1.1. Se sim, qual o tamanho da tela dele?
[><] menor que 4,7 polegadas
[ ]entre 4,7 e 4,99 polegadas
[ lentre 5 e 5,49 polegadas
[ lentre 5,5 e 5,99 polegadas
[ 16 polegadas ou mais

2. O uso dos o6culos de realidade virtual foi desconfortavel?

[ ]Sim [><]Nao
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2.1. Se sim, o que sentiu?
[ ]Nauseas
[ 1Cansago visual
[ ']Dores de cabeca
[ 1Outro:

. A visualizagéo foi fluida ou houve travamentos ou lentiddes?
[ ]Fluida

[><] Poucos travamentos ou lentidées

[ ]Muitos travamentos ou lentiddes

1. A percepcgéo de proporgac e escala foram relevantes ou indiferentes?
[ ]Relevante [><]Mediana [ ]Indiferente

. O prego dos 6culos de RV representa um obstaculo?
[ 1Sim [><]Nsao

. A imers&o espacial foi significativa?
[><] Significativa [ ]Mediana [ ]Indiferente

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de caminhar/parar?
[ ]Significativa [><]Mediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de velocidade da caminhada?
[ 1Significativa [><JMediana [ ]Reduzida

. Como foi a intuitividade e a facilidade de controle de diregéo/rotagéo do olhar?
[><] Significativa [ ]Mediana [ ]Reduzida

Data: O 1 12 1 _{F
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